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La familia de ordenadores Commodore está evolucionando. En el campo 
de los ordenadores domésticos y tras la aparición de las máquinas C-16 
y Plus-4, cuyo futuro es un tanto incierto, pues no han tenido en cuenta 
el importantísimo principio de la compatibilidad, hace su aparición el Com¬ 
modore 128. Esta máquina, con dos microprocesadores y 128 K de RAM, 
dispone de un modo de funcionamiento compatible 100% con la estrella 
de Commodore: el C-64. De esta forma, todo, absolutamente todo el soft¬ 
ware y el hardware diseñados para el C-64 funcionará a la perfección en 
el C-128; Otro de los modos de esta máquina, el modo CPM, hará uso 
del microprocesador Z-80 y permitirá trabajar con todo el software CPM 
existente. Sólo queda esperar y ver cómo se desarrolla el software específi¬ 
co para el 128, del que ya van apareciendo algunas buenas piezas. Con 
esta máquina, Commodore juega la baza de la compatibilidad. Estará dis¬ 
ponible, para el mercado español, en septiembre, y por lo que sabemos, 
a un precio asequible. 

También se apuesta por la compatibilidad con los modelos PC-10 y 
PC-20, orientados a la gestión empresarial y al trabajo técnico y basados 
en el popular sistema operativo DOS de Microsoft, sistema incorporado 
en los PC de IBM. El mismo microprocesador y sistema operativo y una 
estudiada compatibilidad permitirán a los usuarios de PC-10 y PC-20 ac¬ 
ceder a la enorme cantidad de software disponible para este estándar. PC-20, 
PC-10, C-128, pero también C-64. Este último es, sin ninguna duda, la es¬ 
trella de Commodore y ello, fundamentalmente, porque además de ser un 
buen microordenador, es la mejor máquina de juegos del mercado. Y los 
juegos venden mucho. En el reciente «Sexto Show Internacional de Com¬ 
modore» celebrado en Londres, al que asistió Commodore Magazine, se 
hizo patente la importancia y la agilidad del mercado de software de jue¬ 
gos para el C-64. La propia casa Commodore presentaba sus últimos lan¬ 
zamientos: «Basketball international» y «Tennis international», dos inte¬ 
resantes programas que pronto revisaremos. 

Allí mismo pudimos admirar a los recién nacidos de Commodore; los 
ordenadores de la serie 900 que utilizan el sistema operativo UNIX con 
capacidad multitarea y que presentaban, ante el atónito observador, una 
increíble resolución gráfica en pantalla. 
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_Códigos de control_ 

para el VIG-20 y el G-64 
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Cartas 


Un problema de ajustes 

P.: Les escribo para tratar que re¬ 
suelvan una duda de tipo técnico que 
me ha aparecido recientemente. Resul¬ 
ta que conecto mi ordenador 
Commodore-64 (adquirido en 
M.E.C.) a un televisor Philips K-30, 
mando a distancia, de 26” y al cabo 
de poco tiempo aparece una mancha 
azul verdosa en el extremo derecho de 
la pantalla y otra de color rosado en 
la parte izquierda de la misma. Creo 
que se trata de una magnetización de 
carácter pasajero realizada por las bo¬ 
binas deflactoras del televisor, pero 
me gustaría que ustedes consultaran 
con sus técnicos y obtuviesen una res¬ 
puesta clara y su posible solución. Al 
conectar de nuevo la antena normal 
del televisor las manchas desaparecen. 
Asimismo, quisiera saber si al conec¬ 
tar el C-64 al televisor dados estos he¬ 
chos es perjudicial, para en caso afir¬ 
mativo, no demorar más la adquisi¬ 
ción de un televisor portátil B/N pa¬ 
ra uso exclusivo del ordenador. 

Arcadio Segura 
Tarragona 

R.: Para empezar, es muy poco pro¬ 
bable que las manchas de color que 
te aparecen en los extremos del tele¬ 
visor puedan afectar a éste en modo 
alguno. Así que, antes de pensar en 
comprar otro televisor, merece la pe¬ 
na que intentes arreglar los desajus¬ 
tes. Para ello te vamos a dar unas 
cuantas indicaciones. Por lo que nos 
cuentas, se nos ocurre que lo que tie¬ 
nes es un desajuste en el modulador 
de tu C-64. Descartamos en principio 
el televisor, ya que nos dices que, 
cuando lo utilizas normalmente para 
la recepción de programas no obser¬ 
vas ninguna anomalía en el mismo. 
Aunque los C-64 que salen al merca¬ 
do van todos ellos ajustados para no 
causar ningún problema al usuario, es 
probable, o al menos posible, que el 
tuyo sea la excepción que confirma la 
regla y te haya llegado desajustado o 
haya sufrido desajustes posteriores. 
Para arreglar las cosas tienes dos so¬ 
luciones. Una de ellas consiste en lle¬ 


var tu ordenador a un servicio espe¬ 
cializado de Commodore. La otra 
consite en que te leas el artículo «Sin¬ 
toniza tu ordenador» que publicamos 
en este mismo número y que explica, 
paso a paso, cómo realizar los ajus¬ 
tes de las señales de vídeo y audio «to¬ 
cando» los moduladores de dichas se¬ 
ñales, que se encuentran en el interior 
tanto del Commodore-64 como del 
VIC-20. Desde luego que si tu máqui¬ 
na está todavía en período de garan¬ 
tía y no te sientes lo suficientemente 
«manitas» como para abrirla, lo me¬ 
jor es que la lleves al servicio oficial. 
En cualquier caso, los ajustes que hay 
que hacer son realmente sencillos. 


Persecuciones de sprites 

P.: ¡Hola! Tengo un C-64 pero soy 
un novato y no sé qué se utiliza para 
que un sprite siga a otro, y qué se uti¬ 
liza para detectar una colisión entre 
dos sprites. Solo sé que se usa un IF 
(PEEK (V-16 y 30) respectivamente 
pero nada más. 

Lorenzo Aguila 
Tarragona 

R.: La línea que nos dices que se 
utiliza es, sin duda, alguna línea de al¬ 
gún programa BASIC en la que V 
puede que represente la posición ho¬ 
rizontal o vertical de alguno de los 
sprites , pero los tiros no van por ahí. 

Mover un sprite consiste en POKE- 
Rar en un par de registros (dos por 
cada sprite ) las coordenadas horizon¬ 
tales y verticales en las que se quiere 
que aparezca el sprite. De este modo, 
para que un sprite persiga a otro, ha¬ 
brá que ir POKEando valores en los 
registros correspondientes a los dos 
sprites ; de modo que los valores de un 
par de registros «persigan» a los va¬ 
lores del otro par. Estos registros de 
posición ocupan las direcciones de 
memoria comprendidas entre 53248 y 
53264. 

En cuanto a la detección de colisio¬ 


nes, la cosa es bastante más fácil. Hay 
un registro del chip VIC, el que ocu¬ 
pa la dirección de memoria 53273, 
uno de cuyos bits se pone a «1» cuan¬ 
do se produce la colisión. De este mo¬ 
do, para saber si dos sprites han coli¬ 
sionado, basta con leer el bit de esta 
dirección. 


¿Qué le pasa a mi datassettel 

P.: Tengo un problema con el da- 
tassette de mi Commodore-64 y me 
gustaría saber si ustedes saben algo 
que pueda solucionármelo. El proble¬ 
ma es que cuando intento cargar pro¬ 
gramas de cintas grabadas por las dos 
caras me aparece LOAD ERROR. No 
siempre, pero la mayoría de las veces 
sí. En cambio, cuando utilizo casset¬ 
tes grabados sólo por una cara no ten¬ 
go ninguno de estos problemas. Me 
gustaría que me dijeran si el datasset- 
te permite grabar los cassettes por las 
dos caras o sólo por una. 

Y si se pueden grabar por las dos 
caras, ¿qué es lo que le pasa a mi da- 
tassette y cómo puedo arreglarlo? 

Angel Cruz 
Madrid 

R.: Lo más probable es que la ca¬ 
beza magnética de tu datasette esté 
mal alineada, lo que puede originar 
que, en el momento de la lectura, ten¬ 
ga lugar una mezcla entre las señales 
correspondientes a las dos pistas de 
grabación. Ambas pistas están graba¬ 
das en la misma cara de la cinta, ca¬ 
da una de ellas en una dirección y se¬ 
paradas entre sí. 

La solución más adecuada para tu 
problema consiste en que lleves tu da- 
tassette a un servicio especializado de 
Commodore en donde podrán reali¬ 
zar los ajustes necesarios. El único 
problema que se te puede presentar es 
el de que, una vez perfectamente ali¬ 
neada la cabeza, no seas capaz de leer 
los programas que almacenaste cuan¬ 
do existía la falta de alineamiento. 
Claro que siempre tienes otra solu¬ 
ción: utiliza los cassettes por una so¬ 
la «cara». 
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ESTE ES EL SIMBOLO DE COMMODORE, COMPAÑIA AMERICANA, LIDER MUNDIAL EN NUMERO DE ORDENADORES INSTALADOS. 
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'«Safe. 


Este PC de Commodore 
ha hecho dudar a más de uno. 


La oferta del mercado de los ordenadores 
PC dejaba hasta hoy muy sencilla la elección. 
Sin embargo, Commodore, líder reconocido 
en varios sectores de la informática, ha ofreci¬ 
do una respuesta alternativa que atiende ple¬ 
namente las exigencias empresariales y de pro¬ 
fesionales liberales: su nuevo ordenador PC. 

El nuevo Commodore PC dispone de una 
versatilidad acorde con una tecnología depura¬ 
da en constante evolución y compatible con el 



Estos avances, y un precio realmente intere¬ 
sante, han planteado serias dudas entre los 
profesionales más cualificados a la hora de ele¬ 
gir un buen PC. 

Sin duda Commodore, con el mayor número 
de ordenadores vendidos en el mundo se afian¬ 
za en el campo empresarial con mucha fuerza. 

Si está interesado en conocer más de cerca el 
nuevo PC de Commodore, pregunte en cual¬ 
quier concesionario Commodore, le sacará de 
dudas. 

PRINCIPALES CARACTERISTICAS 
- 256 K de RAM de 9 bits - Zócalos para 512 K 
más - 2 unidades de diskete de 360 K - Disco 10 
Mb opcional - Interfases serie y pararelo, in¬ 
cluidos - 5 slots compatibles - Alta resolución 
incluida - El mejor precio en esta categoría. 


s 

& 


I 

© 


o 

commodore 


Microelectrónica y Control d Valencia, 49-53 08015 Barcelona - d Princesa, 47 3.° G 28008 Madrid 
Unico representante de Commodore en España. 







g \e interesa, 


Poseo un COMMODORE 64 y de¬ 
searía intercambiar programas en dis¬ 
co, de los que dispongo muchos y 
buenos. Interesados dirigirse a: Ra¬ 
món Barrufet Ripoll. C/ Merced, 
10-3.° 2. a . Gavá (Barcelona). 


Vendo ordenador VIC-20, más car¬ 
tucho ampliación de memoria de 8 K 
bytes con toda la correspondiente ins¬ 
talación. Todo como nuevo. Precio 
inicial 25.00 ptas. a negociar. Regalo 
guía de referencia del programador 
VIC-20. Llamar al tel.: (93) 371 18 15. 


Desearía intercambiar en cinta o en 
disco todo tipo de programas para el 
C-64. Escribir a: Manuel Fuentes So- 
rrivas. Apdo. 1473 Vigo (Pontevedra). 
Mando lista actualizada de progra¬ 
mas. Tel.: (968) 47 17 68. 


Vendo Cassette C2N por 9.000 pts. 
Perfecto estado. Interesados llamar a 
Ramón García Atance. Te.: 419 66 59. 
Madrid. 


¡Hola! soy Bruno Marti De Vos, 
tengo un C-64 con una unidad de dis¬ 
co VIC 1541, desearía contactar con 
chicos de Granada para intercambiar 
programas, pues estoy haciendo una 
especie de colección de programas. 
Todo aquel que desee hacer un cam¬ 
bio llamar al Tel.: (958) 43 50 93 ó 
bien dirigirse a: Cortijo del Aire, 66. 
Albolote (Granada). 


Usuarios de COMMODORE 16, 
intercambio todo sobre C-16, progra¬ 
mas, información, trucos, etc... Escri¬ 
bid a: Feo. Javier Pérez Hornero. Vi¬ 
viendas O.P., 18. 10002 Cáceres. 


sette), 1.500 pts. Sus precios actuales 
son el doble. También estoy interesa¬ 
do en el cambio de programas en dis¬ 
co. Dirigirse a: Javier Ortiz. C/ Co¬ 
rredera, 4. Apartado 62. Almansa 
(Albacete). 


Estoy interesado en el intercambio 
de juegos y programas de utilidad pa¬ 
ra el C-64 tanto en cinta como en dis¬ 
co. Enviar lista a Juan de Dios Nava¬ 
rro Guijarro. Avda. Juan Carlos I, 
38-6.° A. Tel.: (968) 46 63 27. Lorca 
(Murcia). 


Estoy interesado en el intercambio 
de programas para el C-64 en disco. 
Utilidades, juegos, etc. Escribir a Fer¬ 
nando Franco. C/ Felipe de Paz, 
12-10.° 1. a . 08028 Barcelona. Tel.: 339 
87 95. 


Por cambio de ordenador vendo 
para VIC-20: cartucho ampliación de 
memoria de 16 K (10.000 pts.); vídeo- 
juego en cartucho ALIEN (3.000 
pts.); cartucho de ajedrez SARGON 
II CHESS (3.000 pts.) Dirigirse a: Ma¬ 
nuel Fuentes Sorrivas. Apdo. 1473 Vi¬ 
go (Pontevedra). Tel.: (986) 47 17 68. 


Tengo un COMMODORE 64 y de¬ 
searía contactar con gente que le in¬ 
teresara intercambiar todo tipo^de 
programas y experiencias. Interesados 
dirigirse a: Jordi Esteve (EA3-DGL) 
C/ La Merce, 2-9.° 2. a . Lérida. Tel.: 
(973) 26 91 58. 


¡Hola amigos del C-64! Poseo una 
buena cantidad de juegos de primera 
fila para intercambiar. Interesados es¬ 
cribid a: Joaquín Raich i Balagué. C/ 
Pompeu Fabra, 13-1° Gironella (Bar¬ 
celona). 


Commodoreros de 16 residentes en 
Cáceres, contactemos para hacer un 
club. Interesados en formarlo escribid 
a: Feo. Javier Pérez Hornero. Vivien¬ 
das O.P., 18. 10002 Cáceres. 


Intercambio programas de utilida¬ 
des y aplicaciones para el C-64, tam¬ 
bién juegos. Sólo usuarios de Madrid. 
Llamad al 415 58 66 y preguntad por 
Pablo. 


Para C-64 vendo los siguientes pro¬ 
gramas (versión original): EASY 
SCRIP (disco e instrucciones en in¬ 
glés y castellano), 12.000 pts.; SU- 
PERBASE 64 (disco e instrucciones 
en castellano), 12.000 pts.; BONUS 
PACK (disco e instrucciones en in¬ 
glés), 4.000 pts.; LEMANS (cartu¬ 
cho), 3.000 pts.; KICKMAN (cartu¬ 
cho), 3.000 pts.; SOLO FLIGHT (cas¬ 
sette), 1.500 pts.; DECATHLON (cas- 


Deseo intercambiar programas en 
cinta para C-64. También vendo inter¬ 
face para duplicar programas en cin¬ 
ta (100% efectiva) en 5.800 pts. Inte¬ 
resados dirigirse a: Carlos de Llanos 
González. C/ Fermín Canella, 5-6° 
Dch. 33007 Oviedo. 


Me gustaría contactar con usuarios 
del ordenador COMMODORE 
VIC-20 para intercambiar programas 
(aplicaciones, juegos, etc.) Poseo más 
de 100 programas. Contactar con 
Agustín Vivancos. C/ Riudoms, 67-3.° 
B. Reus. Tel.: 31 07 04. 


Cambio programas para COM¬ 
MODORE 64, actualmente dispongo 
de unos 500, en disco o cassette. Ven¬ 
do copiador total de cintas. Dirigirse 
a: Félix Portabella Padro. C/ Forn de 
Sta. Llucia, 1-2.° Manresa (Barcelona). 
Tel.: (93) 872 22 97. 
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IMPORTANTE 


JOYSTICK Mod. VG 318 


DIVISION DE INFORMATICA 


Mando para juegos adaptable 
al SPECTRUM. COMMODORE 64. 
etc. 


IMPRESORA MCS 801 


Gran definición 
de imagen. 
Adaptable 
a cualquier 
ordenador. 


4 colores combinables. 80 caracteres/línea 
Tracción-fricción. Bidireccional. 

50 c.p.s. Conexión directa a CBM-16 y 64 
Papel hasta 10" de ancho. 


ENTRE EN 

H SALDRA GANANDO 




CLARA DEL 

REY. 24 - 28002 MADRID 




ALMERIA 

Hermanos Machado. 8 

951/23 91 00 

JEREZ 

José Luis Diez. 7 

956/34 47 08 

SEVILLA 

Pages del Corro, 173 

954/27 92 52 

BADAJOZ 

Avda Villanueva. 16 

924/23 32 78 

LINARES 

Pas. del Generalísimo. 3 

953/69 17 15 


Adriano. 32 

954/22 86 79 

CADIZ 

Gral Queipode Llano. 17 

956/22 46 53 

LUGO 

Ronda Muralla. 129 

982/21 72 13 

VALLADOLID 

León. 1 y 2 

983/35 25 80 

CORDOBA 

Arfe. 3 

957/23 45 74 

MADRID 

Cartagena. 132 

416 04 47 

VIGO 

Gran Via. 52 

986/41 08 24 


Av de los Mozárabes. 7 

957/41 19 19 


Maudes. 4 

234 34 05 




CORUÑA. LA 

Avda. de Arteijo. 4 

981/25 99 02 


Paseo de las Delicias. 97 

227 52 06 

ZARAGOZA 

Corona de Aragón. 21 

976/35 48 12 

CUENCA 

Dalmacio G Izcara. 4 

966/22 18 52 

MADRID 

Oca. 40 

461 43 07 

CATALUÑA: SOLE 


FERROL. EL 

Tierra. 37 

981/35 30 28 

MALAGA 

Salitre. 13 

952/31 05 40 

BARCELONA 

Muntaner. 10 

93/254 58 46 

GRANADA 

Manuel de Falla. 3 

958/25 03 51 

ORENSE 

Concejo. 11 

988/24 26 95 

GERONA 

Santa Eugenia. 59 

972/21 14 16 

HUELVA 

Ruiz de Alda. 3 

955/24 39 78 

OVIEDO 

Fray Ceferino. 36 

985/28 93 49 

TARRAGONA 

Cronista Sesse 3 

977/20 16 37 

JAEN 

Avda de Madrid. 16 

953/22 19 40 

PONTEVEDRA Salvador Moreno. 27 

986/85 82 72 

VILAFRANCA 

Luna. 8 

93/892 28 12 


CONECTORES 


COMMODORE 16 

16K RAM. 40 columnas x 25 líneas. 

121 colores. Gráficos en Alta Resolución. 

2 generadores de tono. Teclado profesional. 
Monitor Lenguaje Máquina. Gran capacidad 
de gráficos. Ideal para iniciarse 
en programación BASIC. 


CASSETTE 

Mod. C2N: especial CBM-64 
Mod. 1531: especial CBM-16 
Totalmente controlado por 
el ordenador. 


MONOFLOPPY 1541 


COMMODORE 64 


COMMODORE COMPUTER 
advierte que al comprar 
uno de sus productos 
exija la garantía de 
MICROELECTRONICA 
Y CONTROL, única 
valedera para todo 
el territorio nacional. 


38K (54K) RAM. 40 columnas x 25 líneas. 
Alta Resolución. 3 generadores de tono y ADSR. 
Salida RS232C. monitor, impresora, «floppy» 
y conexión de cartuchos. Amplia biblioteca 
de software profesional y aplicaciones. 


IMPRESORA 
MPS 801 


MONITOR 

FOSFORO 

VERDE 


80 caracteres/línea. 
Tracción. Unidireccional. 
50 c.p.s. Conexión 
directa a los ordenadores 
CBM-16 y CBM-64. 
Papel 10". 































rcoiris es una rutina en lenguaje 
máquina para el C-64, que, haciendo 
uso de las interrupciones del micro- 
procesador, permite cambiar los co¬ 
lores de la pantalla durante la ejecu¬ 
ción de cualquier programa. La mo¬ 
dificación puede hacerse en el color 
del borde, en el de la pantalla, en el 


Con esta rutina para el C-64 es posible modificar los colores 
de la pantalla sin interrumpir el programa que se esté 
ejecutando y sin tener que recurrir a los tediosos POKES. 
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Cuadro 1. 

Detiene el programa BASIC que se esté 
ejecutando y permite que se 
puedan cambiar los colores del mismo. 

Fl: Cambia el color del borde. 

F3: Cambia el color de la pantalla. 

F5: Cambia el color de los caracteres. 

F7: Permite arrancar el programa de nuevo. 



16 REM W* ARCO IRIS *** 

¿© k'EM 
¿0 REM 
40 REM 

58 REM *** DATAS RUTINR MRQUINR 
60 REM 

0 liRTR 120,173,40,3,141,248,207,173 
80 DRTR 41,3,141,249,207,173,250,207 
90 DRTR 141,40,3,173,251,207,141,41 
•.00 DRTR 3,88,96,165,145,201,253,208 
j i0 DRTR 116,120,Í69,0,133,198,32,159 
a20 DRTR 255,32,228,255,201,0,240,246 
130 DRTR 201,133,240,15,201,134,240,23 
140 DRTR 201,135,240,31,261,136,240,84 
150 DRTR 76,130,207,173,32,208,24,105 
160 DRTR 1,141,32,208,76,130,207,173 
176 DRTR 33,208,24,105,1,141,33,208 
136 DRTR 76,130,207,165,243,141,252,207 
190 DRTR 165,244,141,253,207,169,0,133 
206 DRTR 243,169, 216,133,244,173, ).34,2 
210 DRTR 24,165,1,141,134,2,162,4 
220 DRTR 160,0,145,243,136,208,251,202 
230 DRTR 240,5,230,244,76,216,207,133 
¿46 DRTR 252,207,133,243,173,253,207,133 
256 DRTR 244,76,130,207,88,108,248,207 
260 DRTR 237,246,123,207,2,0,255,255 
270 REM 

230 REM 4** CRRGR DE LR RUTINR *** 

290 REM 

300 FOR R*53088 TQ 53247 ; RERD í POKE R,rNEXT 
316 REM 

326 REM *** RCTIVRCIOH DE LR RUTINA *** 

330 REM 
340 SVS 53088 
350 REM 

360 REM *** INSTRUCCIONES *** 

370 REM 

380 PRINT"rMMRRCÜIRIS ESTR RHÜRR EN MEMÜRIR" 

396 PRINT : PRINT"LR FLECHA 03 DETIENE EL PROGRAMA." : F'RINT 
400 PRINT"TECLAS DE FUNCION- 1.COLOR DEL BORDE" 


410 PRINT" 

420 PRINT" 

430 PRINT" 

440 REM 

456 REM *** BORRADO DEL PROGRAMA *** 
466 REM 
470 NEW 


3.COLOR DE PANTALLA" 
5.COLOR DEL TEXTO" 

7.SIGUE EL PROGRAMA" 
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SElílFUSA 


SERVIOS DE INFORMATICA 


PROGRAMAS PROFESIONALES 
O COMMOPORE 


LIDER EN VENTAS DE PROGRAMAS PROFESIONALES 


1. SEINCONTA 

—Contabilidad basado en el Plan Contable Español. 
— 1.000 cuentos y 4.275 apuntes ó 300 cuentos 
y 2.000 apuntes. 

—Contrapartida automática. Estractos por pantalla o 
impresora. 

—Balances programables. Grupos 0 y 9. Módulo de 
conrabilidad especial. 

—Balance de siruación y cuenra exploración pro¬ 
gramables. 

2. MEDICIONES Y PRESUPUESTOS 

—Programo de mediciones y presupuestos de obras. 
—Toralmenre programable por el usuario. 

—Listado de mediciones y presupuesto por partidas. 
—Posibilidad de ajuste automático del presupuesto. 

3. SEINTEXT 

—Tratamiento de textos en español. 

—Parricularidades del teclado castellano. 

—Acceso por menú. Fácil manejo. 

—Adoptable a cualquier impresora. 

4. CALCULO DE ESTRUCTURAS 

—Cálculo de esfuerzos para las rres hipótesis. 

—Armado roral de vigas y pilares. 

—Cuadro de pesos de hierro. Cuadro cúbico de 
hormigón. 

—Lisrado de rodos los esfuerzos y del armado 

5. GESTION COMERCIAL 

—Facturación y control de stocks. 

—Inventario permanente. 

—Emisión de recibos. 

—Remesas bancarias. 

—Diarios de ventas. 

—Esradísricas varias. 

6. FACTURACION 

—Programa de facturación directa. 

—Fichero de artículos y clientes. 

—Diarios de ventas. Desglose de I. T. E. 

—Varias versiones. 


7. GESTION BINGOS 

—Conrabilidad del juego. 

—Instalación y puesta en marcha incluidos. 

8. AGENDA 

ETIQUETAS 
EMISION DE RECIBOS 
CONTROL BIBLIOTECA ETC. 


SOMOS PROFESIONALES 
EN PROGRAMACION 
DE MICROORDENADORES 


Pida información: (976) 22 69 74 

SEINFO,S.L. 


I 






















0000 



RAM 

7FFF 


8000 

RAM 0 CARTUCHOS 

BFFF 

ROM BASIC 

COOO 

CFFF 

RAM 

m/w/n/rm, 

D000' * 

RAM E/S 

FFFF 

ROM KERNAL 


UBICACION DE 
ARCOlRIS 


Figura 1. 

Mapa de la memoria del 64, en donde puede 
verse el lugar que ocupa la rutina ARCOlRIS. 

de los caracteres, o en cualquier com¬ 
binación de ellos. De este modo se 
puede elegir, de una forma sencilla, 
los colores más adecuados a cada pro¬ 
grama. Esto puede resultar especial¬ 
mente interesante para todos aquellos 
que utilicen un televisor en blanco y 
negro, ya que rápidamente podrán es¬ 
coger la combinación de colores que 
les proporcione un mayor contraste, 
sea cual sea el programa que estén uti¬ 
lizando. 

La rutina se carga en memoria me¬ 
diante el programa BASIC que hemos 
denominado ARCOlRIS. Como la 
rutina está pensada para ser utiliza¬ 
da conjuntamente con otros progra¬ 
mas BASIC, compartiendo todos 
ellos la memoria del C-64, se ha bus¬ 
cado colocarla en una zona de memo¬ 
ria en donde no pueda resultar daña¬ 
da por otros programas. Para ello se 
han escogido los últimos bytes de la 
zona de memoria comprendida entre 
las direcciones 49152 y 53247 (COOO 
y CFFF en hexadecimal), ya que la 
mayoría de los programas BASIC 
nunca llegarán a dicha zona, (claro es¬ 
tá, siempre que no sean programas 
muy largos). 


Como curiosidad, en la figura 1 he¬ 
mos representado un mapa de la me¬ 
moria del C-64 en el que aparece som¬ 
breada la zona que ocupa ARCOI- 
RIS. Como puede verse, esta zona está 
separada del bloque principal de 
RAM. El programa cargador BASIC^ 
coloca la rutina en memoria, impri¬ 
me las instrucciones de manejo y lue¬ 
go se borra a sí mismo, para no es¬ 
torbar, mediante la Sentencia NEW de 
la línea 470. 

El funcionamiento de ARCOlRIS 
está basado en una idea que puede 
utilizarse con ventajas, no sólo en es¬ 
ta rutina, sino en cualquier otra que 
pueda ocurrírsele al programador. La 
idea es la de cambiar el vector de in¬ 
terrupción de la tecla RUN/STOP. 
Vamos a explicar un poco esto. En 
condiciones normales, cada cierto 
tiempo el microprocesador del C-64 
recibe una señal de interrupción que 
le obliga a interrumpir la ejecución 
del programa en curso para saltar a 
una rutina de la ROM, llamada ruti¬ 
na STOP. La misión de esta rutina es 
la de comprobar si se ha pulsado o no 
la tecla RUN/STOP. Si se ha pulsa-, 
do, el sistema operativo se encarga de 


53088 

SE I 


53089 

LDñ 

$0328 

53092 

STñ 

$CFF8 

53095 

LDñ 

$0329 

53098 

STñ 

$CFF9 

Figura 2a. 

Ix)s contenidos de $328 v $329 se guardan en 
$CFF8 y $CFF9. 

53101 

LDñ 

$CFFñ 

53104 

STñ 

$0328 

5310? 

LDñ 

$CFFB 

53110 

STñ 

$0329 

53113 

CLI 


53114 

RTS 


Figura 2b. 

Se cargan nuevos contenidos en $328 y $329. 


detener el programa e imprimir en 
pantalla el mensaje BREAK IN... se¬ 
guido del número de la línea en la que 
se ha producido la interrupción. Si 
por el contrario, al ocurrir la interrup¬ 
ción, no se ha pulsado la tecla 
RUN/STOP, entonces el microproce¬ 
sador sigue con la ejecución del pro¬ 
grama, exactamente en el mismo pun¬ 
to en que la dejó. Esta interrupción 
ocurre muchas veces por segundo, lo 
que hace que, al pulsar la tecla 
RUN/STOP, se tenga la impresión de 
que el programa se detiene instantá¬ 
neamente. La dirección a la que tiene 
que saltar el microprocesador cuan¬ 
do le llega la interrupción está conte¬ 
nida en dos palabras de memoria 
RAM, constituyendo lo que se deno¬ 
mina el vector de salto a la rutina 
STOP. Estas posiciones son la 808 y 
la 809 (328 y 329 en hexadecimal). Si 
el programador cambia el contenido 
de estas direcciones, entonces, al lle¬ 
gar la interrupción, el microprocesa¬ 
dor saltará adonde se le indique, en 
lugar de a la rutina STOP. 

Esto es lo que hace ARCOlRIS en 
sus primeras líneas, como puede ver¬ 
se en las figuras 2a y 2b que son un 
desensamblado de las primeras ins¬ 
trucciones de la rutina. 

ARCOlRIS consigue de esta forma 
que al llegar la interrupción y ante¬ 
de saltar a la rutina de STOP, se com¬ 
pruebe si se ha pulsado la tecla supe¬ 
rior izquierda del teclado (la flecha a 
la izquierda). Si se ha pulsado, detie¬ 
ne el programa y permite que se pue¬ 
dan cambiar los colores del borde, de 
la pantalla y de los caracteres. Si nc 
se ha pulsado, entonces ARCOIRU 
salta a la rutina STOP. En cualquie' 
caso, al acabar de cambiar los colo¬ 
res y después de pulsar F7, el progra¬ 
ma arranca de nuevo. En el cuadro 1 
hemos resumido el conjunto de tecla- 
a utilizar para detener el programa- 
cambiar los colores y volver a arran 
car. 

El resultado es esta curiosa rutina. 
que utiliza el concepto de las interrur- 
ciones y que proporciona un meda 
eficaz y rápido para cambiarle los co¬ 
lores a cualquier programa. 
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ELECTRO AFICIÓN 

COMPUTER 


C/VI LLARR0EL.104 BAR* 

CELONA-11 TLF. 2 53 7 600- 0 9 

PRODUCTOS COMMODORE 

Commodore-64 ^commodor. <5t 

Disk Drive 1541 _ '^r _ 

Cassette CN2 

Monitor Color 1701 

Impresora MPS-801 '/i 

Commodore 64SX Portable 

IMPRESORAS 

Seikosha jfc ¡ i . —^ s* 

star 

Epson HHHO 

NewPrint [@61 

Riteman 

r 

SINCLAIR 

GAMA COMPLETA DE ACCESORIOS 


Spectrum 48K 
Impresora Seikosha 
con interface 
Microdrive 

Teclado DK'TRONICS 
LAPIZ óptico 
Amplificador Sonido 


¡inczlaii- 



SOFTWARE 

Contabilidad 
Contabilidad Doméstica 
Control de Stocks 
Mailing y Etiquetas 
Ficheros 
Base de Datos 
Gran variedad de Juegos 
Programas Educativos 


Interfaces 

Joysticks 

Sintetizadores de voz 

Cassettes 

Cintas 

Discos 

Base de Datos 
Easy Script 
Monitores 
Interpod 
Cables 

Procesador de Textos 
Libros 



ORDENADORES DE GESTION 

Pal Computer 

Commodore 

Apple 




DISPONEMOS DE TAPAS ESPECIALES PARÍ 

SUS EJEMPLARES DE 




SIN NECESIDAD DE ENCUADERNACION 


^écIÓóñídad 

600pws__ 


Para hacer su pedido, rellene este cupón HOY MISMO 
y envíelo a: 

Bravo Murlllo, 377 


LZJJUP- 


Tel. 733 79 69 - 28020 MADRID 


Ruego me envíen... tapas para la encuadernación de mis ejemplares de 
COMMODORE MAGAZINE, al precio de 600 pts. más gastos de envío. 
El importe lo abonaré 

□ POR CHEQUE □ CONTRA REEMBOLSO □ CON MI TARJETA DE 
CREDITO □ AMERICAN EXPRESS □ VISA □ INTERBANK 

Número de mi tarjeta: | | | | | | | | | | || 1 I I I iTíí I I I I- 1 H 

Fecha de caducidad . Firma 


DIRECCION 
CIUDAD .... 
PROVINCIA 





























La lección 
de anatomía 


Este artículo explica a los principiantes , en términos sencillos , 
cómo son y cuál es el funcionamiento de los «órganos» 
fundamentales que componen un microordenador. 


Estamos en el año 1985, dentro del 
último cuarto del siglo XX, asistien¬ 
do, quizá sin darnos demasiada cuen¬ 
ta de ello, a una de las más importan¬ 
tes revoluciones en la historia de la 
humanidad: la revolución informáti¬ 
ca. Los ordenadores comenzaron a 
utilizarse hace ya varias décadas, fun¬ 
damentalmente en los ámbitos cien¬ 
tíficos y militares. Ahora, y gracias a 
los avances de la microelectrónica, los 
ordenadores y más específicamente 
los microordenadores, están por todas 
partes, al alcance y a disposición de 
cualquiera, en las empresas, en las es¬ 
cuelas, en las universidades y en los 
hogares. Es una auténtica revolución 
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y no, como piensan algunos, una mo¬ 
da más o menos pasajera. Es un pro¬ 
ceso irreversible que poco a poco 
transformará la estructura misma de 
la sociedad. 

Son muchas, cada día más, las per¬ 
sonas que se acercan por primera vez 
a este mundo de los ordenadores, en 
muchos casos sin saber nada de nada 
sobre los mismos. A ellas está de¬ 
dicado este artículo, en el que inten¬ 
taremos explicar, de la forma más 
sencilla posible, cómo está hecho y 
cómo funciona un microordenador. 
Nos servirá de referencia una máqui¬ 
na tan actual y tan característica co¬ 
mo el Commodore-64. 


ANATOMIA 

Internamente, el Commodore-64. ^ 
igual que el resto de los microordena¬ 
dores, está constituido por un conjun¬ 
to de «chips» o circuitos integrado> 
que son esos pequeños rectángulos ce 
color negro con muchos terminales 
«patas», que pueden verse al abrir _ 
carcasa. Estos «chips», conectados le 
unos con los otros, dan lugar a lo qt e 
podríamos llamar la estructura 
«anatomía» interna del ordenado* 
constituida por dos elementos fund: 
mentales: la CPU y la memoria. E' 
el exterior se sitúa el tercer elemen: 
constituyente del microordenador. E* 
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realidad se trata de varios elementos: 
>on los periféricos. 


LA CPU 

La CPU (Unidad Central de Pro¬ 
ceso) es un «chip» muy complejo que 
podríamos asimilar, en términos ana¬ 
tómicos o psicológicos, con el cerebro 
o la inteligencia del ordenador. El 
chip» CPU, conocido también como 
microprocesador, es el encargado de 
llevar a cabo la ejecución de los pro¬ 
gramas. 

La CPU podemos imaginarla como 
una caja que trabaja con lo que se de¬ 
nominan «palabras», que no son más 
que conjuntos de «bits» o valores bi¬ 
narios («0» y «1»). Normalmente se 
trabaja con palabras de 8, 16, 32 ó 64 
bits», este tamaño es una caracterís¬ 
tica de la CPU, determinada por los 
diseñadores de la misma. 

La CPU así considerada es una es¬ 
pecie de laboratorio en el que entran 
palabras y del que salen palabras. 
¿Qué es lo que hace la CPU con las 
palabras? Sólo sabe hacer unas cuan¬ 
tas cosas con ellas, cada una de las 
cuales recibe el nombre de instruc¬ 
ción. El conjunto de todas estas ins¬ 
trucciones o «cosas que sabe hacer la 
CPU» se conoce como el JUEGO DE 
INSTRUCCIONES. Por ejemplo, el 
Commodore-64 lleva una CPU 6510 
que trabaja con palabras de 8 «bits» 
y que cuenta con un juego de 56 ins¬ 
trucciones diferentes. Así pues, la 
CPU recibe palabras del exterior, «ha¬ 
ce cosas» con esas palabras interna¬ 
mente y devuelve palabras al exterior. 
Pero el caso es que la CPU no tiene 
iniciativa propia, necesita que alguien 
le diga lo que tiene que hacer con las 
palabras. Aquí es donde intervienen 
el programador y el programa. El pro¬ 
gramador escribe un programa, ya sea 
en BASIC, PASCAL, ENSAMBLA¬ 
DOR, o en cualquier otro lenguaje, 
diciéndole a la CPU lo que tiene que 
hacer. Como la CPU sólo entiende el 
lenguaje de su juego de instrucciones, 
(lo que se denomina lenguaje máqui¬ 


na), hay que traducir el programa del 
programador al lenguaje de la CPU. 
Esto se lleva a cabo internamente, en 
un proceso complejo en el que inter¬ 
viene la propia CPU y otros progra¬ 
mas traductores. En cualquier caso, 
un programa siempre queda conver¬ 
tido en una secuencia de instruccio¬ 
nes de las que entiende la CPU. La 
ejecución del programa tiene lugar 
cuando la CPU va leyendo, una tras 
otra, las instrucciones y hace exacta¬ 
mente lo que le dicen dichas instruc¬ 
ciones. Es así de sencillo. 


LA MEMORIA 

El segundo órgano fundamental de 
un ordenador es su memoria. Hemos 
dicho que en la CPU entran y salen 
palabras, pues bien, las palabras que 
entran en la CPU vienen de la memo¬ 
ria, y las que salen van a parar a la 
memoria. También hemos dicho que 
la CPU lleva a cabo una por una las 
instrucciones de los programas. Pero 
resulta que las instrucciones que cons¬ 
tituyen cada programa no son más 
que un conjunto de «palabras» que 
también se guardan en la memoria. Y 
si consideramos al ordenador desde 
un nivel superior, resulta que los ca¬ 
racteres que aparecen en la pantalla 
provienen de palabras almacenadas en 
la memoria, los colores de los gráfi¬ 
cos están almacenados en palabras de 
la memoria, los sonidos que se van a 
producir por el altavoz están codifi¬ 
cados en palabras de la memoria, to¬ 
do, absolutamente todo, pasa por la 
memoria. ¿Cómo está constituida 
la memoria? Está formada por un 
conjunto de «chips». Estos se agru¬ 
pan y dan lugar a una estructura que 
podríamos describir como un conjun¬ 
to de «celdas» o «casillas». En cada 
casilla se puede guardar exactamente 
una palabra. 

Además, para poder reconocerlas, 
cada casilla lleva asignado un núme¬ 
ro que se denomina dirección de la ca¬ 
silla, así podemos hablar de la casilla 
o palabra de memoria 0, de la pala¬ 
bra 1, de la 2, etc. 


Cuantas mas casillas tenga una me¬ 
moria, más palabras será capaz de 
almacenar y por tanto mayor será el 
número de instrucciones de los pro¬ 
gramas que se puedan ejecutar y más 
cosas podrá hacer la CPU con más 
palabras. Por esta razón se habla tan¬ 
to de la capacidad de memoria, o de 
la longitud o el tamaño de la memo¬ 
ria. Este tamaño suele ser grande, del 
orden de decenas o centenares de mi¬ 
les de casillas. Dicho tamaño se suele 
expresar mediante múltiplos del valor 
2 10 (2 10 = 1024), que se conoce con el 
nombre de «K» (viene del prefijo «ki¬ 
lo» que significa mil). Así se habla de 
memorias de 1K (1024 casillas o pa¬ 
labras), de 2K (2048) ó de 64K 
(65536). El Commodore-64, tiene una 
memoria de unos 64K, valor bastan¬ 
te típico en los microordenadores 
actuales (es cierto que en los microor¬ 
denadores de lo que podríamos deno¬ 
minar la «gama alta» ya son valores 
estándar de memoria de 256K, 512K 
y 1024K, este último valor se conoce 
como 1 Mega y corresponde a más de 
un millón de palabras). 

Al hablar de la memoria hay siem¬ 
pre que hacer una distinción entre dos 
tipos o clases de memoria bien dife¬ 
rentes; estos son la memoria RAM y 
la memoria ROM. Estructuralmente, 
ambos tipos de memoria son análo¬ 
gos. Ambos están constituidos por un 
conjunto de casillas, cada una con su 
dirección y ambos permiten almace¬ 
nar una palabra en cada casilla. La di¬ 
ferencia está en que la memoria RAM 
es de lectura y también de escritura, 
mientras que la ROM es sólo para lec¬ 
tura. Esto quiere decir que la CPU 
puede leer el valor que hay en una ca¬ 
silla de la memoria RAM y puede, 
también, escribir un valor en dicha ca¬ 
silla. En cambio, cuando se encuen¬ 
tra con memoria ROM, la CPU sólo 
puede leer lo que hay escrito en una 
casilla pero no puede escribir en ella, 
es decir, no puede modificar lo que 
ha leído. Además, la memoria RAM 
sólo almacena palabras mientras el 
ordenador esté conectado a su ali¬ 
mentación. Si el ordenador se apaga, 
la memoria RAM se borra. Por el 
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contrario, los contenidos de la memo¬ 
ria ROM permanecen inalterados 
aunque se «desenchufe» el ordenador. 
Por ello también se conoce la memo¬ 
ria RAM como memoria volátil (su 
contenido se volatiliza al desconectar 
la alimentación). La ROM, lógica¬ 
mente, es también conocida como me¬ 
moria no volátil. 

Todos los microordenadores llevan 
memoria de los dos tipos citados. La 
RAM sirve para que el usuario pue¬ 
da cargar en ella sus programas y 
pueda ejecutarlos. La ROM, por sus 
propiedades, es la que contiene el pro¬ 
grama de «iniciación» del ordenador, 
consistente éste en un conjunto de ru¬ 
tinas que presentan mensajes en la 
pantalla, que leen e interpretan las ór¬ 
denes que el usuario introduce desde 
el teclado, que se encargan del casset¬ 
te y del diskette , etc. Este conjunto de 
rutinas forman parte de lo que se de¬ 
nomina el «Sistema Operativo» del 
microordenador. La mayoría de los 
microordenadores, y entre ellos el 
Commodore-64, incluyen entre estas 
rutinas las encargadas de la ejecución 
de programas BASIC. Si todas estas 
rutinas no estuvieran almacenadas en 
memoria ROM, al apagar el ordena¬ 
dor se borrarían, y al volver a encen¬ 
der nos encontraríamos con un orde¬ 
nador absolutamente «idiota», inca¬ 
paz de entender nada de lo que dijé¬ 
ramos. 

Esta memoria de la que hemos ve¬ 
nido hablando se suele denominar 
también memoria central o memoria 
principal y está constituida por un 
conjunto de «chips» o circuitos inte¬ 
grados. Se caracteriza porque es la 
única a la que puede acceder directa¬ 
mente la CPU, pero no es la única me¬ 
moria que maneja un microordena¬ 
dor. Hay otro tipo de memoria, de¬ 
nominado memoria secundaria, que 
se utiliza para almacenar grandes can¬ 
tidades de información de forma per¬ 
manente. Esta memoria, en el caso de 
los microordenadores, está constitui¬ 
da por un conjunto de soportes mag¬ 
néticos sobre los que se graba la in¬ 
formación en forma de variaciones 
del campo magnético local. Estos so¬ 
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portes no son más que los conocidos 
cassettes y diskettes. Comentaremos 
algo más sobre ellos al hablar de los 
dispositivos periféricos. 


LOS PERIFERICOS 

Hasta ahora hemos hablado de lo 
que, utilizando nuestro símil anatómi¬ 
co, podemos considerar como «cere¬ 
bro» de un microordenador: la CPU 
y la memoria. La CPU, porción más 
inteligente de este cerebro, es la encar¬ 
gada de ejecutar instrucciones. La me¬ 
moria, por su parte, es el almacén en 
el que se guardan los recuerdos en for¬ 



ma de datos e instrucciones. Sólo con 
estos dos elementos, con este cerebro, 
el microordenador es capaz de funcio¬ 
nar. La CPU puede ejecutar instruc¬ 
ciones almacenadas en memoria, 
tomando datos de memoria y alma¬ 
cenando resultados en memoria. 

Sin embargo, para que el funciona¬ 
miento de este cerebro sea de alguna 
utilidad es necesario que exista algu¬ 
na comunicación con el mundo exte¬ 
rior, alguna forma de que el cerebro 
reciba información del exterior y al¬ 
gún mecanismo por el que pueda co¬ 
municar al exterior los resultados de 
su trabajo. El cerebro necesita de los 


periféricos. El concepto de periféricos 
es muy amplio, hay muchos elemen¬ 
tos que pueden recibir esta deno¬ 
minación. Entre ellos, sin embargo, 
destacaremos dos que se pueden con¬ 
siderar como esenciales, o al menos 
como muy característicos en la actual 
«anatomía» de los microordenadores. 
Nos estamos refiriendo al teclado y al 
monitor (o TV). El teclado es el peri¬ 
férico de entrada por excelencia. A 
través de él se introducen instruccio¬ 
nes, datos, programas, comandos en 
la memoria. Hay muchos otros pe¬ 
riféricos de entrada (por ejemplo 
joysticks , tableros de digitalización, 
sensores de todo tipo, «ratones», cá¬ 
maras de TV, cassettes y diskettes 
cuando el cerebro lee lo que hay en 
ellos, etc.) pero el teclado aparece ac- I 
tualmente como el más representati- , 
vo. Por su parte el monitor es el peri- i 
férico de salida por excelencia. Gra¬ 
cias a él, la CPU puede ofrecer al 
mundo los resultados de su trabajo. 
Tampoco el monitor es el único peri¬ 
férico de salida. Pensemos en impre¬ 
soras, plotters , unidades de diskettes ; 
cassettes , accionadores de cualquier ti¬ 
po, brazos mecánicos, altavoces. Y es¬ 
to sólo por citar unos cuantos. 


OTROS ELEMENTOS EN LA 
ANATOMIA DE UN MICROOR¬ 
DENADOR 

Nuestro «descuartizamiento sim¬ 
bólico» de un microordenador lo ha 
dejado reducido a los siguientes com¬ 
ponentes simples: un «cerebro», cons¬ 
tituido por la CPU y la memoria prin¬ 
cipal, y unos elementos periféricos: 
entre ellos el teclado, el monitor y la 
memoria secundaria {cassettes y dis¬ 
kettes). Todos estos elementos, cum¬ 
pliendo cada uno de ellos su misiór. 
específica y coordinados entre sí con 
la ayuda de las rutinas del sistema 
operativo, forman lo que es un mi¬ 
croordenador. Esta visión es desde 
luego simplificadora, pero esa era 
nuestra intención al escribir este ar¬ 
tículo. Sin embargo, esta «lección ce 
anatomía» no quedaría completa > 
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no habláramos de un conjunto de ele¬ 
mentos que tienen cada vez más im¬ 
portancia en los microordenadores ac¬ 
tuales. Estos elementos son «chips» 
especializados que podríamos decir 
que han surgido en un proceso de 
evolución» del cerebro de los mi¬ 
croordenadores y que vienen a libe¬ 
rar a la CPU de determinadas funcio¬ 
nes complejas pero poco creativas, en 
un afán de conseguir CPUs más rá¬ 
pidas, más eficientes. Algunos de es¬ 
tos «chips» se ocupan de los gráficos 
(el chip VIC del Commodore-64), 
otros de la generación de sonidos (el 
chip SID del Commodore-64), otros, 
denominados coprocesadores mate¬ 
máticos, se encargan de todas las ope¬ 
raciones matemáticas con números en 
coma flotante, otros se encargan de 
las comunicaciones con periféricos ya 
sea en serie o en paralelo. 



RESUMEN DE LA LECCION 

Esperamos que en este punto, el 
principiante tenga una idea clara de 
cuáles son los elementos fundamen¬ 
tales en la anatomía de un microor¬ 
denador y de cuál es, a grandes ras¬ 
gos, la función de cada uno de estos 
elementos; CPU, memoria y periféri¬ 
cos (teclado, monitor y unidades de 
memoria secundaria). 

Asimismo, esperamos haber dado 
una idea del funcionamiento conjun¬ 
to de todos ellos, esto es, una CPU 
trabajando sobre datos de la memo¬ 
ria, siguiendo las instrucciones de un 
programa, atenta a las entradas que 
le llegan desde el teclado y presentan¬ 
do los resultados de su trabajo en el 
monitor. 

En esencia, así está hecho y así fun¬ 
ciona un microordenador. 
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jY que por ser una oferta exclusiva para nuestros lectores puedes 
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Bruce Lee, de DATASOFFT Soft¬ 
ware, es una de las últimas novedades 
en juegos para el Commodore-64 y, 
en nuestra opinión, uno de los más 
entretenidos de entre todos los que úl¬ 
timamente hemos tenido ocasión de 
probar. La acción transcurre en la 
«fortaleza del Mago», que es una 
construcción constituida por veinte 
cámaras o habitaciones, todas ellas di¬ 
ferentes, que irán haciendo su apari¬ 
ción en la pantalla del televisor a lo 
largo del juego. Bruce Lee, el prota¬ 
gonista, dirigido y controlado por el 
joystick del jugador, deberá internar¬ 
se en la fortaleza y, tras atravesar ca¬ 
da una de las veinte cámaras, llegar 
a la habitación del diabólico Mago, 
para, destruyéndole, apoderarse de su 
fortuna. Con ello, y según la leyenda, 
se obtendrá nada menos que la in¬ 
mortalidad y, por si esto fuera poco, 
una cantidad infinita de salud para 
disfrutarla durante tan larga vida. 

El camino que lleva desde la cáma¬ 
ra de entrada de la fortaleza hasta la 
habitación del Mago está constituido 
por una serie de trampillas, puertas 
que se abren y muros que se des¬ 
plazan. Todos estos elementos, que 
comunican cada cámara con la si¬ 
guiente, se encuentran inicialmente 
cerrados, impidiendo el paso, y ocul¬ 
tos entre la decoración oriental de 
cada una de las habitaciones. No obs¬ 
tante, hay un medio por el que Bruce 
Lee podrá forzar la apertura de estas 
puertas y pasadizos secretos y es re¬ 
colectando, en cada cámara, algunos 
o todos los farolillos chinos que, apa¬ 
rentemente con motivo ornamental, 



cuelgan de techos y paredes. Después 
de recoger cada farolillo tendrá que 
observar a su alrededor para descu¬ 
brir si algún elemento del decorado se 
ha movido o ha desaparecido dejan¬ 
do al descubierto la vía de acceso a 
la siguiente cámara. 

La cámara de entrada es un tanto 
particular a este respecto ya que está 
dividida en tres zonas diferentes, una 
central y dos laterales a izquierda y 
derecha, cada una de las cuales ocu¬ 
pa la totalidad de la pantalla del tele¬ 
visor. En el suelo de la zona central 
es donde se localiza la trampilla de ac¬ 
ceso a la siguiente cámara, que sólo 
se abrirá cuando hayan sido recogidos 
todos los farolillos de cada una de las 
tres zonas de la cámara. 

Como la mayoría de este tipo de 
juegos, que son legión, en los que hay 
que pasar de una habitación a otra re¬ 
cogiendo objetos, hay toda una serie 
de dificultades, obstáculos y peligros, 
que obligarán al jugador a hacer uso 
de toda su habilidad con el joystick. 
En este caso concreto, Bruce Lee ten¬ 
drá que trepar por ciertos enrejados 
móviles, subirá y bajará escaleras, de¬ 
berá saltar desde y hacia cornisas de 
las paredes, evitará descargas eléctri¬ 
cas que se producirán en los huecos 
de ciertas puertas, tendrá que saltar 
sobre chispas de fuego que se despla¬ 
zarán por el suelo, cruzará habitacio¬ 
nes colgado de unos cables del techo 
y se verá asediado por extraños árbo¬ 
les explosivos que crecerán súbitamen¬ 
te desde el suelo. Para superar todas 
estas dificultades, Bruce Lee tendrá 
que hacer uso de sus habilidades gim¬ 



násticas, ayudado por el joystick del 
jugador. Estas incluyen: correr a de¬ 
recha e izquierda (joystick a derecha 
e izquierda), saltar (joystick arriba o 
en diagonal) y subir o bajar por es¬ 
caleras o enrejados (joystick arriba o 
abajo). 

Hasta aquí, Bruce Lee, sin dejar de 
ser un juego muy entretenido y exce¬ 
lentemente realizado, no aporta nin¬ 
gún elemento nuevo u original. Pero 
es que hay algo de lo que no hemos 
hablado todavía y que confiere a este 
programa un atractivo fuera de lo co¬ 
rriente; son los combates de kárate. Ya 
desde la cámara de entrada a la for¬ 
taleza, dos terribles enemigos, Ninja 
el negro y Yamo el verde, diestros lu¬ 
chadores expertos en las artes marcia¬ 
les, acosarán y atacarán a Bruce. Nin¬ 
ja el negro lo hará acercándose hasta 
nuestro héroe y asestándole un terri¬ 
ble golpe con su peligrosa espada. Por 
su parte, Yamo el verde utilizará sus 
brazos y piernas lanzando patadas > 
puñetazos en cuanto tenga al prota¬ 
gonista a su alcance. Este tendrá que 
enfrentarse a ellos en un combate en 
el que tan importante será el esquivar 
los golpes como el saber propinarlos. 
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cuya duración, desarrollo y belleza 
'Olo tendrán como límite la habilidad 
-el jugador en el manejo de su joys- 
ck. Bruce Lee podrá pelear con sus 
rrazos y sus piernas. Con los brazos, 
rropinando unos estupendos puñeta¬ 
zos que se conseguirán al pulsar el bo¬ 
lón de disparo del Joystick mientras 
Bruce está parado, sin moverse. Con 
las piernas, asestando terribles pa¬ 
tadas que el jugador obtendrá al 
pulsar el botón de disparo mientras 
Bruce está corriendo. La patada será 
lanzada en la dirección de movimien¬ 
to. Para esquivar los golpes de sus 
enemigos, el jugador podrá agachar¬ 


se, tirando del joystick hacia abajo, o 
saltar a derecha o izquierda. Cada 
uno de los oponentes tiene una resis¬ 
tencia diferente a los golpes. Ninja el 
negro sólo resistirá dos golpes, tras los 
cuales desaparecerá durante un cier¬ 
to tiempo, transcurrido el cual volve¬ 
rá aparecer y atacará de nuevo. Yamo 
el verde, por su parte, resistirá hasta 
tres golpes. Bruce, que comienza el 
juego con cinco vidas, perderá una de 
ellas cada vez que sus enemigos le 
propinen unos cuantos golpes segui¬ 
dos. Estos combates son lo mejor de 
lo mejor; están extraordinariamente 
conseguidos, hasta el punto de que, 
con un poco de habilidad, Bruce Lee, 
situado entre sus dos enemigos, se 
agachará justo a tiempo para que és¬ 
tos se golpeen entre ellos. 

El juego admite varias modali¬ 
dades que ofrecen la posibilidad de 
jugar con uno o dos jugadores y con¬ 


tra el ordenador o contra otro juga¬ 
dor. Al jugar contra otro jugador 
éste tomará el control, desde su joys¬ 
tick, de Yamo el verde. En este caso, 
los combates pueden resultar todavía 
más divertidos, con dos jugadores 
luchando el uno contra el otro y ases¬ 
tándose patadas y puñetazos a dies¬ 
tro y siniestro. 

En cualquiera de los casos, cuan¬ 
do Bruce Lee consiga llegar hasta la 
cámara del Mago tendrá que esquivar 
las bolas de fuego que éste le lanzará 
y recoger el último de los farolillos. 
Conseguido esto el juego dará co¬ 
mienzo de nuevo, pero las dificulta¬ 
des, la velocidad e insistencia de los 
enemigos y los peligros serán mayo¬ 
res que en anteriores ocasiones. 

Bruce Lee es una pequeña obra 
maestra en el campo del software de 
juegos. Recomendamos que nadie se 
lo pierda. 
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Londres. 
Internacional de 





■■ 1 pasado mes de junio y entre 
los días 7 y 10, tuvimos ocasión de 
asistir al sexto show internacional de 
Commodore que, como todos los 
años, se celebró en un hotel londinen¬ 
se del distrito de Hammersmith. Allí 
se reunieron las más importantes fir¬ 
mas británicas para presentar sus úl¬ 
timas novedades tanto en software 
como en hardware. Commodore pre¬ 
sentaba dos stands. Uno de ellos, de¬ 
dicado al hardware , ofrecía al públi¬ 
co el conjunto de máquinas que cons¬ 
tituyen la más reciente oferta de Com¬ 
modore. Allí brillaban con luz propia 
los PC-10 y PC-20, compatibles con 
el PC de IBM, y con posibilidad de 
utilizar todo el software desarrollado 
para este último. Otra de las noveda¬ 
des la constituían varias máquinas de 
la serie 900 de Commodore. Estas má¬ 
quinas, basadas en un microprocesa¬ 



dor de 16 bites, con una memoria cen¬ 
tral de un millón de palabras, una me¬ 
moria secundaria, en diskette, de 20 mi¬ 
llones, y un sistema operativo UNIX, 
dejaron atónita a toda la concurren¬ 


cia por su impresionante resolución 
gráfica (800 x 1024) al presentar grá¬ 
ficos en la pantalla de un ordenador 
simulado, que no era más que otro 
gráfico en la pantalla real. 

También, y como estrella del stand, 
pudimos ver y trabajar con el C-128, 
en sus modos Normal, Compatible 
C-64 y CPM. En el modo C-64, el 
C-128 no es que sea compatible, es 
que es un C-64. La misma CPU, el 
mismo mapa de memoria, las mismas 
entradas y salidas. Compatibilidad 
al 100%. 

En el otro stand de Commodore, se 
presentaban las últimas novedades de 
software. A destacar los programas 
International Basketball e Internatio¬ 
nal Tennis, verdaderas maravillas, al 
estilo del fútbol de Commodore, que 
esperamos encontrar muy pronto en 
España, y que sin falta comentaremos 
más ampliamente los próximos meses. 

Otro de los productos Commodo¬ 
re que más llamaban la atención lo 
constituía la unidad de grabación- 
reproducción de sonidos y voz «Sam- 
pler». Con esta unidad se realizó 
grabación de una de las canciones qut 
más se escuchaban por los altavoce 
interiores, una canción sobre el C-6-¿ 
La calidad de la grabación y las posi¬ 
bilidades de modificación de la voz \ 
los sonidos musicales que ofrecía hi¬ 
cieron las delicias de los presentes 

Aparte de Commodore, eran nu¬ 
merosas las firmas que presentabar 
novedades, especialmente para la es¬ 
trella del show: el popular C-64. Qlí 
daba patente que el C-64 es la mejor 
máquina de juegos del mundo. H¿ 
bía juegos y juegos por todas pane 
y niños y más niños jugando cor 
ellos. Entre todos hay que destacar e 
que presentaba la firma Domark 
tulado «A view to a Kill» y basa: 
en la película del mismo nombre cd 
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el juego en funcionamiento para que 
todo el que se atreviera pudiera ma¬ 
nejar al agente. El juego en sí presen¬ 
ta un muñequito, el agente 007, de¬ 
senvolviéndose a través de una serie 
de escenarios y realizando piruetas 
acrobáticas para vencer a sus enemi¬ 
gos. El juego incluye la música que 
para la película ha creado el grupo in¬ 
glés Durán Durán. 

Otras novedades software de inte¬ 
rés fueron las presentadas por Llama- 
soft y su programa «Psychodelia», de¬ 
finido como un sintetizador de luces 
o imágenes luminosas. La firma Mi- 
crodeal presentaba su «Lands of Ha- 
voc», un juego de aventuras y acción 
con más de 2.000 pantallas diferentes. 
También pudimos admirar el estupen¬ 
do simulador de vuelo «Spitfire 40», 
de Mirrorsoft, que ofrece unos gráfi¬ 
cos de la cabina del piloto realmente 


conocido agente 007, James Bond. La 
presentación de este juego se desarro¬ 
lló a lo grande. En el stand había uno 
de los coches de James Bond, varias 
chicas Bond y unos cuantos C-64 con 


impresionantes. Melbourne House 
presentaba su «Exploding fist», un 
programa de artes marciales que en¬ 
frenta a dos jugadores en un comba¬ 
te feroz. En fin, un buen conjunto de 



programas nuevos para el C-64 y so¬ 
bre todo la sensación de que el C-64 
es una maravillosa máquina de jue¬ 
gos, con plena vigencia y que hay un 
montón de gente creando cosas nue¬ 
vas en este ágil mercado. 

Además de los juegos se presenta¬ 
ban un conjunto de programas diga¬ 
mos «serios». Superbase 64, Supers- 
cript, Practicalc II y Vizastar 64, esto 
es, base de datos, procesador de tex¬ 
tos, hoja electrónica y el último, que 
constituye un paquete integrado de los 
tres anteriores. 

En el campo de los lenguajes de 
programación, una interesante nove¬ 
dad; la empresa First Publishing pre¬ 
sentaba su curso de entrenamiento 
ADA, la primera versión de este po¬ 
tente lenguaje que se desarrolla para 
un microordenador. Este ADA inclu¬ 
ye un editor, un analizador sintácti¬ 
co, un analizador semántico, un en¬ 
samblador y un desensamblador. 

En la parte hardware también ha¬ 
bía algunas novedades, entre ellas 
«Magic Mouse», un ratón para el 
C-64 7 varios sistemas muy interesan¬ 
tes de la firma Commotion; Snap 
EV 1 , sistema completo de visión ar¬ 
tificial con una diminuta cámara de 
estado sólido y varios brazos mecáni¬ 
cos accionados por el C-64 mediante 
el correspondiente interface. 

Como conclusión, podemos decir 
que el Sexto Show Internacional de 
Commodore ha presentado noveda¬ 
des interesantes en todos los campos 
pero ha destacado sólo en uno: el de 
los juegos. La estrella del show, sin 
duda alguna, ha sido el C-64. 
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Ante el precio de las unidades 
de diskettes y la impresionante 
lentitud de los cassettes se imponía 
pensar en una alternativa. Quizá 
QUICK DAT DIRVE lo sea. A 
precio asequible, ofrece unas 
prestaciones a medio camino entre la 
unidad de diskettes y el cassette. 

Lo mejor de todo es su velocidad. 
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| nspirándose en el sistema de alma¬ 
cenamiento secundario WAFADRIVE 
que la firma Robotronics creó para el 
ZX Spectrum y que ha alcanzado un 
relativo éxito, Dean Electronics ha 
creado el sistema QUICK DATA 
DRIVE para el commodore 64, siste¬ 
ma que ya se comercializaba en Es¬ 
paña. 

Quick Data Drive, lo mismo que un 
cassette o una unidad de discos, es un 
sistema para el almacenamiento de 
grandes cantidades de información, 
ya sean programas o datos. El elemen¬ 
to que utiliza como soporte de la in¬ 
formación, que se conoce con el nom¬ 
bre de MICROWAFER, está consti¬ 


tuido por un cartucho de plástico ne¬ 
gro en cuyo interior se ubica una cier¬ 
ta cantidad de cinta magnética, cuyos 
extremos se han unido, constituyen¬ 
do así lo que podríamos llamar una 
cinta sin fin. Cuando el cartucho o 
microwafer se introduce en la unidad, 
ésta hace girar la cinta a gran veloci¬ 
dad haciéndola pasar por delante de 
un cabezal magnético de lectura y es¬ 
critura, análogo a los que utilizan los 
cassettes. Sobre esta cinta, que es un 
poco más delgada que la de los cas¬ 
settes estándar, pero que admite una 
mayor densidad de grabación, es don¬ 
de se graban y desde donde se leen los 
datos generados por el ordenador. 

La capacidad de los microwafers va 
a depender de la longitud de la cinta 
situada en su interior. Existen diver¬ 
sos modelos cuyas capacidades varían 
entre 15 K y 120 K. En este aspecto, 
los cartuchos son más o menos com¬ 
parables con los diskettes de 5 Va pul¬ 
gadas que proporcionan una capaci¬ 
dad, para las máquinas de Commo¬ 
dore, de unos 170 K. Por supuesto, no 
hay nada que hacer frente a los 450 
K que se pueden almacenar en cada 


cara de un cassette de unos 40 minu¬ 
tos de duración. La longitud de la cin¬ 
ta, que va a marcar la capacidad del 
cartucho, determina, asimismo, el 
tiempo medio de acceso a cualquier 
programa, siendo este tiempo mayor 
cuanto mayor sea la longitud. En es¬ 
te aspecto tenemos que decir que la 
unidad QUICK DATA DRIVE nos ha 
sorprendido muy favorablemente. 
Con respecto al cassette , es aproxima¬ 
damente 15 veces más rápido, es de¬ 
cir, un programa que tarde 15 minu¬ 
tos en cargarse desde el cassette lo ha¬ 
rá, empleando la unidad QUICK DA¬ 
TA DRIVE, en tan sólo un minuto. 
Pero esto no es lo más sorprendente. 
Habíamos oído rumores en el senti¬ 
do de que esta unidad podía trabajar 
a mayor velocidad que la unidad de 
diskettes 1541. En principio y aun ad¬ 
mitiendo que la unidad 1541 es una 
de las más lentas del mercado, al rea¬ 
lizar las transferencias de datos en se¬ 
rie y a baja velocidad, había que te¬ 
ner en cuenta que los cartuchos mi¬ 
crowafer graban la información se- 
cuencialmente y por tanto, en gene¬ 
ral, habría que recorrer la mitad de la 
cinta en cualquier acceso que se hi¬ 
ciera al azar hasta encontrar el pro¬ 
grama. La realidad es que QUICK 
DATA DRIVE es capaz de trabajar a 
mayor velocidad que la unidad de di- 
kettes 1541 en determinadas condicio¬ 
nes. Nos explicaremos. Cuando la 
longitud del programa a transferir es 
muy grande, QUICK DATA resulta 
más rápida que la unidad de disket¬ 
tes. Cuando por el contrario se trata 
de tranferir un programa de pequeñas 
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COPIA DE FICHEROS 

— De cassette a wafer 
— De diskette a wafer 

— De wafer a wafer 

— De wafer a cassette 

— De wafer a diskette 

Otras opciones 

— Mostrar en pantalla 
el directorio 
— Formatear un wafer 
— Crear el QOS en un wafer 

dimensiones, la unidad 1541 resulta li- “ Limpiar el Quick Data DrÍVC 
geramente más rápida. Esta diferen¬ 
cia tiene su explicación en que la ve- CUADRO 1. OPCIONES 
locidad de transferencia de datos es DEL PROGRAMA FMU 


Longitud 

1541 

Quick Data 



2s 

4s 

Tiempo de búsqueda 

28 K bytes 

lm lOs 

18s 

Tiempo de transferencia 


lm 12s 

22s 

Total 


2s 

4s 

Tiempo de búsqueda 

1.5 K bytes 

2s 

16s 

Tiempo de transferencia 


4s 

20s 

Total 


TABLA 1. TIEMPOS DE CARGA 

mayor en la unidad QUICK DATA 
DRIVE que en la 1541 (14 K bits/s 
frente a 0.4 K bits/s), mientras que el 
tiempo de acceso, es decir, el tiempo 
hasta que comienza realmente la 
transferencia de los datos, es mucho 
menor en la unidad de diskettes. Es¬ 
to hace que cuando un programa es 
muy corto, la unidad de diskettes lo 
encuentre antes, y aunque tarde en 
cargarlo un poco más, el tiempo to¬ 
tal de carga es menor que con QUICK 
DATA DRIVE. 

Todo esto que comentamos sobre la 
velocidad es el resultado de las prue¬ 
bas que nosotros mismos realizamos 
y que hemos resumido en la tabla 1. 
En esta tabla puede verse la longitud 


de los programas utilizados para las 
pruebas, el tiempo de acceso a dichos 
programas, el tiempo de transferencia 
de los mismos y el tiempo total de car¬ 
ga, que es la suma de los dos anterio¬ 
res. Las medidas quizá no sean del to¬ 
do exactas, pero dan una idea muy 
aproximada de los tiempos reales. 

CONEXION Y MANEJO 

La conexión al ordenador de la uni¬ 
dad es realmente sencilla. Se conecta 
directamente a la toma del cassette , 
sin necesidad de ningún tipo de co¬ 
nexión a la red y dejando libres los 
ports de expansión, de usuario y la sa¬ 
lida serie. Además, la unidad lleva en 


su parte posterior un conector exac¬ 
tamente igual al del cassette , en el que 
se podrá conectar o bien dicho cas¬ 
sette o quizá otra unidad QUICK DA¬ 
TA DRIVE, para utilizar dos de ellas 
en serie. 

Lo único que nos queda por co¬ 
mentar en esta breve descripción de la 
unidad QUICK DATA DRIVE es al¬ 
go sobre su manejo y sobre los co¬ 
mandos que proporciona al usuario. 
La unidad utiliza un pequeño progra¬ 
ma denominado, un tanto pretencio¬ 
samente, QOS (Quick Operating 
System). 

Antes de empezar a trabajar con la 
unidad es necesario cargar en memo¬ 
ria este «sistema operativo» que vie¬ 
ne incluido o grabado en un micro- 
wafer que se suministra con el equi¬ 
po. Esto plantea un pequeño proble¬ 
ma, ya que determinados programa- 
que utilicen la misma zona de memo 
ria que el QOS, el usuario dispone de 
los mismos comandos que utilizab: 
con el cassette , pero que ahora actúar 
sobre la unidad QUICK DATA. E>- 
tos comandos son los conocido 
LOAD, SAVE, INPUT, etc. 

Aparte de estos comandos, el QOf 
incluye un programa denominad; 
FMU que proporciona una serie de 
utilidades realmente interesantes pa 
ra el manejo y gestión de ficheros. Er 
tas utilidades son las que hemos re¬ 
flejado en el cuadro 1. 


CONCLUSION 

QUICK DATA DRIVE se presera* 
como una interesante altérnate a 
medio camino entre la unidad de a. 
kettes y el cassette. A un precio a - 
quible (aproximadamente 27.00C : 
setas) proporciona una alta veloc aac: 
de funcionamiento y una destacan * 
sencillez de conexión y de maneja Lm 
única limitación seria se centra en ¡rl 
precio de los microwafers, que auircr 
ta con la capacidad de los misma 
en la poca disponibilidad actúa! jJ 
software en microwafer , lo que hn - 
tará la utilización de esta unidad a J 
programas del usuario. 
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ASOCIACION DE DISTRIBUIDORES DE MICROINFORMATICA 


ADM agradece a las primeras 
firmas nacionales del mercado 
microinformático español su 
decidida colaboración, sin la cual 
hubiera sido imposible la empresa 
de garantizar la comercialización 
de la microinformática con las 
máximas cuotas de honestidad, 
continuidad y formación que el 
consum idor necesita. 

Gracias: ABC ANALOG. CECOMSA. COMMODORE. 
COMMODORE MAGAZINE. CHIR DISKETTES NASHUA. 
EDITORIAL ANAYA MULTIMEDIA. 

EDITORIAL MAC GRAW HILL. 

EDITORIAL PARANINFO. EDITORIAL RAMA 
EL ORDENADOR PERSONAL. 

ORDENADOR POPULAR. ERBE. 

IMPRESORAS RITEMAN. INDESCOMP. INVESTRONICA. 
LSB. MEMOREX ESPAÑA. 

MICROS. MSX MAGAZINE. 

PARANINFO SOFT. P. C. MAGAZINE. 

TODOSPECTRUM. ZX. 


Asociación 
~ de Distribuidores 
de Microinformática 

La Microinformática en grande. 


Para toda información sobre nuestra asociación dirigirse a cualquiera de las siguientes firmas coordinadoras: 


MICROMUNDO MICROTODO 

EL ZOCO de Majadahonda Orense, 3 
Tel. (91) 638 13 89 Tel. (91) 253 21 19 

28000 Madrid 28020 Madrid 


PEEK & POKE 

Génova, 11 
Tel. (91) 419 80 53 
28004 Madrid 


W-MICRO 

Avda. del Mediterráneo, 7 
Tel. (91) 251 12 09 
28007 Madrid 





Sintoniza 

tu 

ordenador 



Probablemente, algún usuario de 
Vic-20 ó Commodore 64 tenga algún. 
problemilla a la hora de «escuchar» 
y «ver» a su ordenador en marcha. 
Pues bien, para todos aquellos que 
usan la salida modulada de su orde¬ 
nador y no la directa (monitor de ví¬ 
deo, equipo de música), os presenta¬ 
mos aquí lo que pudiera ser una so¬ 
lución. 


Para ver y oír bien al ordenador, es 
esencial que el sonido (AUDIO) y la 
imagen (VIDEO) estén ajustados de¬ 
bidamente en el Modulador de Radio¬ 
frecuencia (RF Modulator) que es 
quien se encarga de entregar ambas 
señales al receptor de TV, el cual, me¬ 
diante el correspondiente Demodula¬ 
dor, recupera las señales de vídeo y 
audio. 


Los ordenadores se venden con el 
modulador ajustado para un modelo 
particular de TV, es por eso por lo 
que probablemente no funcione bien 
en el aparato particular de cada uno. 

Para hacer los ajustes oportunos, te 
recomendamos que sigas cuidadosa¬ 
mente las instrucciones siguientes. Es¬ 
tas son diferentes en el caso del VIC 
y del C-64, siendo más delicada la 
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: peración en este último, puesto que 
e ha de abrir el ordenador. 

PARA VIC-20 

—Introduce el programa de «Carta 
de ajuste-VIC» en tu ordenador y grá¬ 
balo en una cinta. (También puedes 
evitar hacerlo si dispones de un pro¬ 
grama en el que se utilicen gráficos y 
sonido.) 

2—Enciende el ordenador y el tele¬ 
visor. 

3. —Sintoniza el canal de UHF don¬ 
de obtengas la pantalla de presenta¬ 
ción del VIC. No te preocupes si no 
consigues una imagen muy clara o un 
sonido perfecto. 

4. —Apaga ambos aparatos. 

5—Abre la tapa del RF Modulator (es 
la cajita plateada que está entre tu or¬ 
denador y el televisor), para ello bas¬ 



ta con desatornillar el tornillo de es¬ 
trella (ver foto) y levantarla suave¬ 
mente. 

6. —Localiza los tornillos de ajuste de 
la señal de vídeo y audio (son los dos 
de plástico según se muestra en la fo¬ 
tografía). 

7. —Enciende el ordenador y el tele¬ 
visor. 

8. —Carga el programa de «Carta de 
Ajuste» o bien el que tuvieras prepa¬ 
rado, y hazlo correr. 

9. —Ajusta la señal de vídeo hasta que 
aprecies una buena imagen. 

10. —Haz lo mismo con la de audio 
hasta obtener un sonido lo más lim¬ 
pio posible. 


Secuencia del VIC-20 

1. El modulador. 

2. Tornillo lateral para abrir el modulador. 

3. Tornillo de ajuste de la señal de audio. 

4. Tornillo de ajuste de la señal de vídeo. 



11—Apaga ambos aparatos y cierra 
el modulador. 

PARA CBM 64 

1. —Introduce el programa de «Carta 
de Ajuste-64» en tu ordenador y grá¬ 
balo en una cinta. (También puedes 
evitar hacerlo si dispones de un pro¬ 
grama en el que se utilicen gráficos y 
sonido.) 

2. —Enciende el ordenador y el tele¬ 
visor. 

3. —Sintoniza el canal de UHF don¬ 
de obtengas la pantalla de presenta¬ 
ción del C-64. No te preocupes si no 
consigues una imagen muy clara o un 
sonido perfecto. 

4— Carga el programa de «Carta de 
Ajuste» y hazlo correr. 

5— Ajusta la señal de vídeo median¬ 
te el pequeño tornillo situado en la 
parte posterior del ordenador entre el 
Port de expansión y la toma de señal 
modulada (de donde sale el cable ha¬ 
cia el televisor). No te preocupes de¬ 
masiado por la señal de audio. 

6. —Apaga el C-64 y el televisor. 

7. —Con el ordenador apagado, suel- 
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ta los tres tornillos de estrella situa¬ 
dos en la parte inferior de la carcasa. 
Para ello, al dar la vuelta al ordena¬ 
dor, apóyalo por los bordes sobre un 
par de libros para que no sufra el te¬ 
clado. 

8. —Pon el ordenador en su postura 
normal y levanta suavemente la parte 
superior. Observarás que hay dos con¬ 
juntos de cables que impiden separar 
una parte de otra totalmente. (¡¡Cui¬ 
dado con los tirones!!) 

9. —Con las dos partes de la carcasa 
lo más abiertas posible (recuerda el 
cuidado que has de tener con los dos 
grupos de cables antes mencionados), 
levanta la tapa de cartón metalizada 
que cubre los componentes en la par¬ 
te inferior y que está sujeta por una 
uña metálica. 


10. —Localiza el Modulador según se 
muestra en la fotografía. 

11. —Localiza los tornillos de ajuste de 
la señal de audio y el de la señal de 
vídeo. Este nuevo tornillo de ajuste de 
la señal de vídeo controla el barrido 
de la señal y el contraste de bordes, 
no la sintonía, que ya debió ser ajus¬ 
tada en el paso n.° 5. 

12. —Enciende el ordenador y el tele¬ 
visor. 

13. —Carga el programa de «Carta de 
Ajuste» teniendo mucho cuidado con 
los movimientos que esto requiere (re¬ 
cuerda que tienes abierto tu ordena¬ 
dor), y hazlo correr. 

14. —Realiza los últimos ajustes de la 
señal de vídeo mediante el tornillo in¬ 
dicado en la fotografía. 

15. —Ajusta el sonido con el tornillo 


hasta obtener una señal de audio lo 
más limpia posible. 

16.—Apaga ambos aparatos, y cierra 
todo en el proceso inverso al indica¬ 
do en los pasos 7, 8 y 9. 

NOTA IMPORTANTE: 

Commodore Magazine no se res¬ 
ponsabiliza de los daños que se pu¬ 
dieran ocasionar al realizar las ope¬ 
raciones antes indicadas en los orde¬ 
nadores Vic-20 y Commodore-64, asi 
como de la pérdida de garantía que 
pudiera ocasionar la apertura de apa¬ 
ratos que estuvieran sellados por el 
distribuidor. Por ello se recomienda 
que se tomen las máximas precaucio¬ 
nes, por excesivas que pudieran pa¬ 
recer. 

Mario Cavestany Velase 


0 REM *** CRRTh DE AJUSTE VIC-20 *** 

1 REM INICIACION 

2 DIM C$(6> 

4 c$(i)* H a « n 

6 C$(2>="Sa 9" 

8 C$(3) ss " fiW 9" 


10 

C*(4)*"ak. 9" 


12 

C$(5>*"«9 9" 


14 

C$<6)®" Sii 9" 


16 

C*<7> = l, SB 9" 


18 

c$<8>*"Sfii 9 n 


20 

REM COLOR 


22 

PRINT "13" j 


24 

POR R»1 TO 8:POR B*1 TÜ 44 

26 

PRINT C$(R); : NEXT B 

28 

NEXT R 


30 

REM SONIDO 


32 

POKE 36878;10 


34 

POKE 368i / 6;240 


36 

POR L=1 TO 300: 

NEXT 

38 

POKE 36876;241 


40 

FOR L=1 TÜ 300 

NEXT 

42 

GOTO 34 



0 REM «** CRRTR DE RJUSTE C-64 *** 

1 REM INICIRCION 

2 DIM Cf(16) 

4 C$(1)«*"W 9 ” 

6 C$<2)«"B< 9 ” 

8 c$<3)* ,, arí ■" 

10 C$(4)*"fik 1" 

12 C$ (5) 85 " BSI 1" 

14 C*(6)«"8U 9 " 

16 C$<7>*"SB 9" 

18 c$( 8 )="an ■" 

20 c$(9>*"8¡j 9 M 


22 C$( 10)* 1 ' 99 9“ 

24 C$(ll>*"9Bi 9" 

26 C$(12)*“SH 9" 

28 C*a3)-"M 9" 

30 C$(14)«" 911 9" 

32 C$(15)="9S 9 " 

34 C#< 16>» n S0I 9" 

36 POKE 53280;1 : POKE 53281;1 

37 REM COLOR 

oo PPTWT"T' 

40 POR 8*1 TÜ 16-POR B-l TQ 16 
42 PRINT C*(B); ; NEXT B 
44 POR B»1 TO 15 

46 PRINT C$(R); ; NEXT B-PRINT C$(R) 

48 NEXT R 

49 REM SONIDO 

50 S» 54272 


52 POR L*S TÜ S+24 : POKE L;0 ; NEXT 

54 POKE S+5;9:PQKE S+6;0 

56 POKE S+24;15 

58 RERD HF;LF;DR 

60 IP HF<0 THEN RESTORE ; GOTO 58 

62 POKE S+l;HF ; POKE S;LP 

64 POKE S+4;33 

66 POR T*1 TO DR^NEXT 

68 POKE 8^4;32:POR T«1 TO 50:NEXT 

70 GOTO 58 

72 DRTR 25;177;250;28;214;250 
74 DRTR 25;177;250;25.177;250 
76 DRTR 25;177;125;28;214;125 
78 DRTR 32;94;750;25;177;250 
80 DRTR 28;214;250;19;63;250 
82 DRTR 19;63;250;19;63;250 
84 DRTR 21;154;63;24;63;63 
86 DRTR 25;177;250;24,63;125 
88 DRTR 19;63;250;-1;-1;-1 
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GUIA PRACTICA 


HACEMOS FACIL 
LA INFORMATICA 

• í NCLAIR • SPECTRAVIDEO 
•COMMODORE•DRAGON 
• AMSTRAD • APPLE 
• SPERRY UNIVAC 



□XnPUTOJE 

RESOLVEMOS SU PROBLEMA 


UMDAD DE DISCO - VIC - 1541 
«PRESORA - MPS - 801 
PAQUETE DE PROGRAMAS DE GESTION: 
MASE DE DATOS - CONTABILIDAD - . 
PROCESADOR DE TEXTOS - 
CONTROL IDE ALMACEN 


C/ Embaladores, 90 

Í2 MADRID Tfno. 227 09 80 - 227 91 99 


COPIAS SEGURIDAD 

¿Deseas tener copias de seguridad de tus pro- 
ramas en cinta protegidos? 

Con nuestro interface para el C-64 y el Vic-20 
podrás conectar dos datassette o un datassete y 
un cassette normal y hacer copias de los pro¬ 
gramas mientras se cargan en tu ordenador. 

Admite cualquier sistema de carga o turbo. 

Funcionamiento garantizado. 

Pedidos mediante Talón Bancario. 

Interface Copidata . 3.825 ptas. 

NOTA: además, junto con cada pedido, un jue¬ 
go obsequio. 

Apartado de Correos 32003 Barcelona 


SOFTWARE DOMESTICO Y COMERCIAL 
PARA EL COMMODORE 64 

CONTABILIDAD DOMESTICA 4 000 ptas 

CONTABILIDAD COMERCIAL 8 500 ptas 

REPRESENTACION DE FUNCIONES 2.500 ptas. 

SUPER-QUINIELAS: Reductor de apuestas 

único en el mercado 6.000 ptas. 

FAST-TURBO MENUE: Acelera el datassette 8.500 ptas. 

FAST-TURBO DISK: Acelera la Unidad 

de discos 8.500 ptas. 

SOLICITE INFORMACION 
SERVICIO TECNICO PARA TODA ESPAÑA 

ASTOC-DATA 

Hardware y Software-Systems 

República de Argentina, 40 

Santiago de Compostela Tel. (981) 59 95 33 


^ CAMAFEO iNc. 

5 r CASSETTES 

v V -' de calidad probada 


PARA ORDENADORES 

Caja de 10 Caja de 30 


C-5 199 ptas. 
C-10 209 ptas. 
C-15 219 ptas. 
C-20 229 ptas. 


1.393 ptas. 
1.463 ptas. 
1.533 ptas. 
1.602 ptas. 


3.582 ptas. 
3.762 ptas. 
3.942 ptas. 
4.122 ptas. 


Libre de gastos de envío contra reembolso correos 

CAMAFEO inc. Dep 01 

José Lázaro Galdiano, 1. 28036 Madrid. 


PROGRAMAS ORIGINALES 

C-64 GHOSTBUSTER 

2.500 pts. 

C-64 Solo Flight 

3.850 pts. 

C-64 Strip poker 

2.300 pts. 

C-64 Zaxxon 

1.950 pts. 

C-64 Nato Commander 

2.500 pts. 

C-64 Computer War 8K 

1.950 pts. 

V-20 Computer War 8K 

1.950 pts. 

V-20 Submarine Comander 

1.900 pts. 

cartucho 

2.800 pts. 

V-20 Tank Comander 8K 

1.900 pts. 

V-20 Tower of evl 8K 

1.900 pts. 

V-20 Flight Path 737 16K 

1.950 pts. 

Acommodore 64 FAST TURBO DISC 

Este cartucho acelera la Unidad de Discos 

6-8 veces más rápido 

Precio 8.500 ptas. 


astoc-data, República de Argentina, 40 

SANTIAGO DE COMPOSTELA Tel. 

981 - 599533 



MICRO - 1 


HARDWARE 

COMMODORE 64 43.900 ptas 

COMMODORE 16 + M 

CASSETTE + JUEGOS 24.900 ptas 

IMPRESORA RITEMAN C + 59.500 ptas 

IMPRESORA ^ 

GEMINIS 10 x 120 c.p.s. 59.900 ptas. 


SOFTWARE 

BASEBALL 1.795 ptas. 

SHAD0WFIRE 1.975 ptas. 

PSY WARRIOR 1.975 ptas. 

KNIGHT L0RE 1.875 ptas. 

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO 

SIN NINGUN GASTO DE ENVIO 

C/ Dr. Drumen 6 - 28012 MADRID 
Tfno.: 239 39 26 

C/ Jorge Juan 116 - 28028 MADRID 
Tfno.: 274 53 80 


¡¡NOVEDAD!! 


DEFOREST 

MICROINFORMATICA 


TODO SOBRE COMMODORE - 64 Y VIC - 20 

LOS ULTIMOS JUEGOS EN EL MERCADO 
TODO EN PERIFERICOS - LIBROS 
PROGRAMAS DE GESTION - ETC. 
SOLICITE INFORMACION POR CORREO 


BARCELONA-15 

I C/ Viladomat, 105. Tel. 223 72 29 


ELECTRONICA 

&SANDQVALsa 

************* 

DISTRIBUIDORES DE: 

COMMODORE-64 
ORIC-ATMOS 
ZX SPECTRUM 
SINCLAIR ZX 81 
ROCKWELL-AIM-65 
DRAGON-32 
NEW BRAIN 
DRAGON-64 
CASIO FP-200 

************* 
ELECTRONICA SANDOVAL, S. A. 

C/. SANDOVAL 3, 4, 6 - MADRID-IO 
Teléfonos: 445 75 58-445 76 00-445 1 8 70- 
447 42 01 



























Computer 


M 


(Jl na de las últimas producciones ci¬ 
nematográficas que más resonancia 
tuvo en los ambientes informáticos 
fue la película «WAR GAMES» (Jue¬ 
gos de Guerra). Narraba las aventu¬ 
ras de un estudiante que, utilizando 
su microordenador y mediante un 
módem conectado a la línea telefóni¬ 
ca, entraba en contacto con el orde¬ 
nador central del SDAN (Sistema de 
Defensa Aéreo Norteamericano) y 
empezaba a jugar con él un juego de 
guerra, un simulacro de guerra nu¬ 
clear. 

El caso es que en el ordenador cen¬ 
tral del SDAN el simulacro y la reali¬ 
dad no estaban diferenciados, de 
modo que existía el riesgo de que al 
llegar a un determinado nivel de las 
condiciones de defensa (DEFCON), 
el ordenador lanzara una auténtica 
ofensiva utilizando misiles nucleares 
reales. Al final y tras una serie de vi¬ 
cisitudes, el protagonista consigue 
controlar la situación y evitar el de¬ 
sastre. 

Una película de estas característi¬ 
cas, tan relacionada con el mundo de 
los ordenadores y que además ha si¬ 
do un éxito en todos los países en los 
que se ha proyectado, tenía que ser¬ 
vir de base, necesariamente, a unos 
cuantos programas para microordena¬ 
dor. 

Este es el caso de «COMPUTER 
WAR», programa creado para el 
VIC-20 por THORN EMI COMPU¬ 
TER SOFTWARE y comercializado 
en España. 

Computer War es un juego en el 
que el jugador, ya sea utilizando el te¬ 
clado o un joystick , tiene que enfren¬ 
tarse al ordenador y destruir todos los 


misiles de los bancos de memoria de 
éste, antes de que se llegue a la situa¬ 
ción de DEFCON 1 y a la guerra ter¬ 
monuclear. 

Al empezar, el jugador se encontra¬ 
rá frente a una pantalla en la que apa¬ 
rece representado un mapa de los Es¬ 
tados Unidos. Sobre dicho mapa, un 
conjunto de símbolos de color verde 
indicará la ubicación de las bases de 
lanzamiento de misiles mientras que 
una figura con forma de diamante y 
color blanco señalará la situación de 
los cuarteles generales del SDAN. 

Al mismo tiempo varios puntos in¬ 
termitentes, desperdigados por la pan¬ 
talla, señalarán la posición de los mi¬ 
siles enemigos. En la misma pantalla 
pero en el ángulo inferior derecho se 
podrá ver un indicador en el que se 
reflejará el nivel de las condiciones de 
defensa DEFCON. Este nivel toma 
inicialmente el valor 5, lo que supone 
una situación de paz. A medida que 
se acerquen los misiles enemigos, el 
nivel de DEFCON irá descendiendo 
y las bases de misiles se irán activan¬ 
do (cambiando de color) hasta que, 
si nadie lo remedia, se llegará a la si¬ 
tuación de DEFCON 1 y con ella a 
la guerra nuclear y al final del juego. 

Para evitar esta desastrosa situación 
el jugador tendrá que proceder de la 
siguiente manera. En primer lugar de¬ 
cidirá cuál de los misiles atacantes 
(puntos intermitentes de la pantalla) 
supone un mayor peligro. Una vez ele¬ 
gido uno de ellos, tendrá que despla¬ 
zar un cursor blanco que aparece en 
la pantalla hasta situarlo encima del 
misil. Para ello podrá utilizar el joys¬ 
tick o, si prefiere, el teclado. Cuando 



el cursor esté exactamente encima ai 
misil, el jugador pulsará el botón 
disparo de su joystick (o la barra c : 
espacios si se utiliza el teclado) con _o 
que se accederá a la segunda pant^_ 
del juego. Esta pantalla representa an 
paisaje de fondo sobre el que se nue¬ 
ve el misil. En este momento, el juga¬ 
dor tendrá que desplazar la pan:i_ 

hasta situar el misil bajo el punte ai 
mira. Este se encuentra exactame* i 
en el centro. Cuando tenga el misa *. 
jo el punto de mira disparará 
destruirlo. 
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Hecho esto, el jugador se encontra¬ 
rá otra vez en la pantalla principal, 
con la misión de resolver un curioso 
puzzle. En efecto, sobre una cuadrícu¬ 
la situada en la parte superior izquier¬ 
da de la pantalla se situarán una se¬ 
rie de cuadrados, unos de color rojo 
y otros de color blanco. Un poco más 
abajo aparecerá otra cuadrícula simi¬ 
lar pero más pequeña. Entonces el ju¬ 
gador, dentro de un tiempo límite, 
tendrá que desplazar un rectángulo 
por la cuadrícula superior hasta que 
el patrón de cuadrados encerrado por 


él mismo, coincida exactamente con 
el de la cuadrícula inferior. 

Si lo consigue, habrá hecho desa¬ 
parecer de los bancos de memoria del 
ordenador del SDAN un misil y una 
base. 

El juego debe seguir así hasta que 
se hayan eliminado todos los misiles 
y todas las bases, entonces se habrá 
desmontado todo el simulacro de ata¬ 
que nuclear y podremos felicitarnos 
de haber salvado a la humanidad. 

La trama del juego es indudable¬ 
mente atractiva, pero lo que más se 


aprecia es el excelente aprovechamien¬ 
to de las posibilidades gráficas en al¬ 
ta resolución del VIC-20, a expensas, 
eso sí, de la utilización de un módulo 
de expansión de memoria de 8K. 

Nuestra conclusión es la de que nos 
encontramos ante un excelente juego 
para una máquina como el VIC-20 a 
la que cada vez prestan menos aten¬ 
ción las casas de software. La, quizá, 
poca variedad del juego queda am¬ 
pliamente compensada por unos sor¬ 
prendentes gráficos a los que hay que 
añadir un argumento apasionante. 
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Con esta sencilla rutina para el C-64 es posible incorporar a 
cualquier programa un modo de presentación de caracteres en 
80 columnas. Dicho modo se puede activar o desactivar a 
voluntad desde un programa BASIC. 


Mediante este programa realizado 
en código máquina, podrás conseguir 
en tu pantalla la presentación de 80 
caracteres por línea en tus programas, 
gracias a la incorporación de cuatro 
nuevos comandos al BASIC. 

Comencemos por lo más sencillo, 
que es la carga del programa en la me¬ 
moria de tu ordenador. Como obser¬ 
varás en el listado, lleva incorporado 
un cargador en BASIC de los núme¬ 
ros que aparecen en las sentencias 
DATA, con el consiguiente «check- 
sum» o comprobador de errores en 
éstas. Antes de ejecutar el programa 
te recomendamos, como siempre, que 
lo grabes, por si un error cometido 
pudiera dar al traste con tu trabajo. 

Una vez copiado y sin errores, te¬ 
clea RUN Y pulsa RETURN, después 
de unos segundos aparecerá en la pan¬ 


talla el típico READY, indicando que 
ya posees los nuevos comandos para 
escribir en 80 columnas. Estos co¬ 
mandos son: 

— O (on): «enciende» el modo de 
80 caracteres. 

— C (clear): borra la pantalla. 

— W x, y, a$ (write): escribe la ca¬ 
dena a$ en la posición (x,y) = 
(columna de 0 a 24), fila (de 
0 a 79). 
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— F (off): «apaga» el modo 80 ca¬ 
racteres, volviendo al normal 
(40). 

Así, un programa con estos nuevos 
comandos podría ser el de la figura 1. 

La cadena a$, puede ser definida 
por un string variable e incluso tam¬ 
bién se pueden utilizar variables nu¬ 
méricas normales. Lo que no está per¬ 
mitido es utilizar nombres de varia¬ 
bles que comiencen por O, C, W o F. 
puesto que corresponden a los co¬ 
mandos particulares del programa. 

El programa en lenguaje máquina 
está almacenado en memoria entre las 
posiciones $9000 a $928F. Si posee' 
un monitor de código máquina, po¬ 
drás grabar y cargarlo directamen:e 
(con disco ...,8,1; con cassette.. 1,1 1 . 
Para arrarcarlo basta con hacer: SYS 
36384 y pulsar RETURN. Si no de¬ 
pones del monitor basta con cargar e 
programa BASIC completo, que se 
encarga de «pokearlo» entre las po¬ 
siciones $9000 y $902D, cambia el ve: 
tor del BASIC y el comienzo del B - 
SIC se transfiere a una posición ims 
alta en la memoria. La decodificad: i 
de comandos empieza ahora en": 
$902E y $9044. 

Si el programa reconoce un comi¬ 
do de los nuevos, actúa de acuer: 
con él; y si no, salta a la rutina de. - 
térprete normal. 

Con O, lo primero que se hace c 
la subrutina que está entre $9233 i 
$928E, es cambiar el juego de can¬ 
teres de $D000 a $C000. El bloque .: 
memoria de $0400 a $0800 se . 
con el código del color del fonó: 

Además, en la posición $905* 
cambia el registro número 648 zscm 
que en la pantalla no haya una ~ _ 
cía de colores. También, y narra* 
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mente, se enciende el modo gráfico de 
ALTA RESOLUCION. 

La rutina correspondiente al co¬ 
mando «C» se encuentra entre $9081 
y $90A3, llenándose el rango del BIT- 
MAP simplemente con ceros (00). 

El comando «F» se ejecuta entre 
$906C y $907E. El registro 648 se po¬ 
ne a su contenido original, el modo 
de ALTA RESOLUCION se apaga, y 
se borra la pantalla. 

El comando que ocupa más memo¬ 
ria es «W». Está localizado entre 
S90A6 y $9230. Primero obtiene las 
dos coordenadas X e Y, y con ellas se 
calcula la dirección del BIT-MAP y el 
primer byte se carga en esta posición. 


Esto se realiza entre las posiciones 
$90A6 y $9135. A continuación se ex¬ 
traen uno por uno los caracteres de 
la cadena o variable a escribir, y su có¬ 
digo se recalcula para que coincida 
con la posición que está definida pa¬ 
ra cada carácter en la «nueva» ROM 
de caracteres, trasladada a memoria 
RAM a partir de la posición $C000. 

A continuación, a cada uno de los 
8 bytes que definen un carácter, se 
aplica el mismo procedimiento. El 
byte tomado, es filtrado, definiendo 
así cada carácter por 4x8 pixels, 
agrupando las filas en nibbles (pala¬ 
bras de 4 bytes). Lo único que resta es 
introducir en el BIT-MAP los nibbles 


que resultan de la acción anterior. Es¬ 
to se realiza con un, XOR (OR- 
exclusivo). Un flag (iñdicador) situa¬ 
do en la posición $9300 decide si el 
nibble hay que escribirlo en la mitad 
izquierda o derecha del byte. 

Nota: Los procesos de modulación 
y demodulación que se llevan a cabo 
sobre la señal de vídeo, tal y como sale 
de la toma TV del C-64, hacen que 
dicha señal proporcione menor reso¬ 
lución que la señal de monitor. Por 
ello es posible que no se distingan con 
excesiva claridad los caracteres en 80 
columnas. Este inconveniente, que de¬ 
penderá del televisor utilizado, se sol¬ 
ventará si se emplea un monitor. 
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° 1 
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THEN PRINT"ERROR EN LAS DATAS“¡END 

1 o 

o 

14 

5VS 36 

864 ; END 


i o 

o 1 

... 30 

DATA 

169; 

4D; 

141, 6, 3, 169, 144, 141, 9, 3 

o 

o 1 

110 

DA Tfl 

169; 

1; 

133, 43, 133, 45, 133, 47, 133, 49 

1 0 

o 1 

120 

DATA 

169; 

68; 

133, 44, 133, 46, 133, 46, 133, 58 

1 o 

O I 

lid 

DflTR 

169, 

0; 

141, 0, 66, 141, 1, 68, 141, 2 

1 o 

° 

140 

IiñTR 

68; 

169; 

143; 133; 56; 96; 32; 115; 0; 201 

I o 

° 

150 

DflTR 

79 ; 

240, 

15; 201; 70; 240; 14; 201; 87; 240 

o 

O 1 

160 

DRTR 

13; 

201, 

67, 240, 12, 76, 231, 167, 76, 61 

1 0 

o 1 

170 

DflTR 

144; 

76; 

108; 144; 76; 166; 144; 76; 129; 144 

1 o 

° 1 

180 

DRTR 

234; 

32; 

51, 146, 234, 234, 234, 169, 64, 141 

1 o 

° 1 

x 90 

DRÍA 

1 36 ; 

d ; 

32, 68, 229, 169, 59, 141, 17, 208 

o 

o 

208 

DRTR 

169; 

24; 

141; 24; 206; ^6; 228; 167; 169; 4 

i o 

° 

210 

DRTR 

141; 

136 

; 2; 169; 27; 141; 17; 208; 169; 21 

o 

O I 

228 

DflTR 

141; 

24; 

208, 32, 68, 229, 76, 226, 167, 169 

1 o 

o 1 

230 

DRTR 

32; 

133, 

252, 169, 0, 133, 251, 162, 0, 169 

1 o 

° 1 

240 

DRTP 

0; 129; 

251, 24, 165, 251, 105, 1, 133, 251 

1 0 

° 1 

250 

DRTR 

165; 

252 

, 105, 0, 133, 252, 201, 64, 240, 3 

1 o 

° 

260 

DRTR 

76; > 

137, 

144, 76, 228, 167, 32, 155, 183, 224 

I o 

0 

270 

DATA 

80; 

144; 

3; 76; 72; 17tí; 138; 74; 133; 251 

o 

o 1 

288 

DRTR 

138,^41, 

1, 240, 11, 234, 234, 234, 234, 169 

i o 

o I 

290 

DATA 

1; 141; 

0, 147, 288, 5, 169, 0, 141, 0 

1 0 

° 1 

300 

DflTR 

147; 

32; 

25.3, 174, 24, 32, 158, 183, 134, 252 

1 o 

° 1 

310 

DATA 

¿24 .* 

25 ; 

176, 3, 76, 220, 144, 76, 72, 178 

o 

0 

320 

DRTR 

169; 

0; 

133, 253, 133, 254, 165, 252, 133, 253 

1 0 

O 1 

330 

DRTR 

162; 

0; 

6, 253, 38, 254, 232, 224, 5, 208 

0 

0 1 

340 

DRTR 

247 ; 

162 

, 0, 1’42, 1, 149, 165, 252, 141, 0 

1 0 

O 1 

350 

DRTR 

149; 

14; 

0, 149, 46, 1, 149, 232, 224, 3 

1 0 

° 1 

360 

DflTR 

208; 

245 

, 24, 165, 253, 109, 0, 149, 133, 253 

1 o 

° 1 

370 

DflTR 

165; 

254 

, 189, 1, i49, 133, 254, 24, 165, 253 

1 0 

o 

330 

DflTR 

101; 

251 

, 133, 251, 165, 254, 105, 0, 133, 252 

0 

O 1 

390 

DflTR 

24; 

1 62 ; 

0, 6, 251, 38, 252, 232, 224, 3 

0 

o 1 

400 

DATA 

208; 

247 

, 24, 165, 252, 105, '32.- 133, 252, 32 

1 0 

O I 

410 

DATA 

253 ; 

174 

, 3¿, 158, 1^8, 3b, 13, 48, 6, 32 

1 0 

° 1 

420 

DRTR 

2 2 1 ; 

189 

, 32, 135, 188, 32, 166, 182, 134, 253 

1 0 

O ¡ 

438 

DATA 

132; 

254 

, 133, 255, 160, 0, 177, 253, 201, 191 

1 ° 

0 

440 

Dfl i R 

144; 

6; 

56, 233, 128, 76, 189, 145, 201, 63 

o 

o 1 

450 

DRTR 

144; 

6; 

56, 233, 64, 76, 109, 145, 234, 234 

0 

o | 

460 

DflTR 

234; 

234 

, 234, 234, 234, 153, 0, 148, 200, 198 

1 o 

n 1 

470 

DRTR 

255; 

240 

, 3, 76, 80, 145, 169, 0, 153, 0 

1 o 

O | 

430 

DflTR 

148; 

234 

, 234, 234, 234, 234, 160, 0, 185, 0 

1 0 
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Es indudable que, a pesar de las 
unidades de diskettes y otros sistema' 
de almacenamiento secundario, la 
unidad Datasette C2N de Commodo- 
re sigue siendo el medio más utiliza¬ 
do para almacenar programas y da¬ 
tos. Esta unidad viene perfectamerzi 
ajustada de fábrica para trabajar a 
una velocidad de unos 300 baud::- 
(bits por segundo), velocidad bastan¬ 
te lenta por cierto. Sin embargo, ir. _ 
chos fabricantes de software utilizan 
ciertos tipos de cargadores rápidos 
«turbo» para acelerar la carga de . 
programas. Con estos cargadores : 
puede llegar a velocidades del orzo- 
de los 3.000 baudios. Es aquí den. 
pueden empezar los problemas de car¬ 
ga con el Datasette, siempre que este 
tenga algún problema con el almez- 
miento de la cabeza magnética. Ki 
ta ahora la única solución que teman 
los «Commodoreros» para enfrentar¬ 
se a este problema era la de pone: e 
aparato en manos de algún prores ; - 
nal que realizara los ajustes, car. d 
consiguiente desembolso econónr. 
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i.: ello suponía. Otros, incluso, se 
: *: iraban a coger un destornillador 
I5ET2 <hurgar» en el tornillo de ajuste 
i er si, por casualidad, encontraban 
. r -into adecuado de alineamiento, 
i'te último caso, el resultado más 
- in ha sido el de desajustar total- 
n ente la cabeza, con lo que ya ni si- 
. era los lentos programas a 300 
-. -dios se dignaban cargar. 

Para solventar estos problemas de 
. - a vez por todas, la firma Intercep- 
:' Software ha lanzado al mercado 
: kit AZIMUTH HEAD ALIGN- 
MENT TAPE, (algo así como alinea¬ 
miento del azimut del cabezal de la 
. - la). Este kit lo distribuye en Espa¬ 
ña la firma Abe Analog. 

El kit consta de un casette , un des- 
rmillador de cabeza fina, un manual 
dos flechas indicadoras. El proceso 


Una prolongada sequía ha condu- 
. do a una situación insostenible y tra¬ 
eca en tierras africanas, concretamen¬ 
te en Etiopía. El fantasma del h am¬ 
ere está azotando estas tierras. Para 
ayudar a paliar las consecuencias de 
esta catástrofe están surgiendo, a ni¬ 
el mundial, una serie de iniciativas 
destinadas a recaudar fondos. La pri¬ 
mera de estas iniciativas fue la prota¬ 
gonizada por un conjunto de grupos 
musicales británicos que, bajo el nom¬ 
bre de Band Aid, lanzaron al merca¬ 
do un single titulado «Do they know 
it’s Christmas?» (¿Saben ellos qué es 
Navidad?), cuya recaudación estaba 
íntegramente destinada a socorrer al 
pueblo etíope. Este single alcanzó 
unas importantes cotas de populari¬ 
dad en todas las listas musicales eu¬ 
ropeas. A esta han seguido otras ini¬ 
ciativas parecidas, entre ellas la de va¬ 
rios grupos musicales norteamerica¬ 
nos, que se han unido para cantar ba¬ 
jo el nombre de «USA for Africa». 

Admirablemente y del mismo mo¬ 
do que los grupos musicales, varias de 


de ajuste del cabezal magnético co¬ 
mienza con la carga del casette en la 
unidad datasette. En el momento en 
que aparezca una pantalla de presen¬ 
tación hay que girar el tornillo de 
ajuste, con el destornillador, hasta que 
deje de escucharse una señal acústi¬ 
ca. La flecha acoplada al destornilla¬ 
dor nos permitirá efectuar una mar¬ 
ca en este punto. 

A continuación se repite el proce¬ 
so, pero girando el destornillador en 
sentido contrario, hasta que nueva¬ 
mente deje de escucharse la señal 
acústica. De nuevo se colocará una 
marca en este segundo punto. Si es¬ 
tos ajustes se han realizado correcta¬ 
mente, un marcador numérico, que 
aparece en la pantalla, irá incremen¬ 
tándose hasta llegar a 8.000. 

La última fase del ajuste consiste en 


Softaid: 

una 

admirable 
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girar el destornillador hasta que la fle¬ 
cha quede, exactamente, a medio ca¬ 
mino entre las dos marcas. 

Esto completa la operación de ajus¬ 
te. 

Como comprobación, la segunda 
cara del casette incluye un juego, lla¬ 
mado Bandana City, que se carga a 
3.000 baudios. El juego en sí es bas¬ 
tante bueno. 

El conjunto de ajustes es bastante 
simple y los pasos a seguir vienen bien 
explicados en el manual que acompa¬ 
ña al equipo. El resultado es excelen¬ 
te. Seguro que muchos usuarios que 
utilicen este sistema se encontrarán 
con la agradable sorpresa de que cier¬ 
tos programas que se negaban a car¬ 
gar lo hacen, después del ajuste, a la 
primera. 


las más importantes firmas de softwa¬ 
re se han unido para secundar estas 
iniciativas. El resultado es este caset¬ 
te , SOFTAID, que incluye varios jue¬ 
gos de entre los de mayor éxito, reali¬ 
zados por diversos autores y ofrecidos 
como un conjunto. Los juegos inclui¬ 
dos en este casette , para el 
Commodore-64, son los siguientes: 
Gumshoe (A’n’F), Beam Rider (Acti- 
vision), Star trader (Bygbyte), Gyro- 
pod (Task Set), China Miner (Inter¬ 
ceptor), Kokotoni Wilf (Elite), Gilli- 
gan’s Gold (Ocean), Fred (Quicksil- 
va), Falcon Patrol (Virgin) y Flak (US 
Gold). Además, en ambas caras del 
casette y antes de los programas, se ha 
realizado una grabación de la canción 
«Do they know it’s Christmas?». Los 
beneficios que se obtengan de la ven¬ 
ta de este casette se destinarán como 
ayuda para el pueblo etíope. El pro¬ 
ducto es excelente y su compra más 
que aconsejable, ya que a un precio 
asequible, no sólo se adquieren 10 es¬ 
tupendos juegos, sino que además se 
ayuda a quienes más lo necesitan. 
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Colossus Chess es uno de los mejores programas de ajedrez 
para microordenadores, como confirman sus muchas victorias 
frente a otros programas. Este artículo analiza las 
características y prestaciones de Colossus, comparándolo con 
otros dos programas de ajedrez para el Commodore-64: Grand 
Master y Sargon II, que ya fueron analizados por Commodore 
Magazine en su número 13, del mes de marzo del presente aña 
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PRESENTACION 

^Eolossus Chess 2.0, preparado por 
V D Bryant en 1984, es distribuido 
x r Micro Systems en audiocinta. Su 
rrecio de 2.800 ptas. resulta muy 
..eptable dada la calidad del progra- 
sca. La documentación, desafortuna¬ 
damente en inglés, que acompaña al 
cassette indica los resultados de 16 
partidas enfrentando a Colossus con 
- ' mejores programas de la compe¬ 
ndia. Siempre a favor de Colossus, 
: s marcadores señalan 11-5 contra el 
_:reditado White-Knigth del BBC 
campeón de 1983 en ordenadores 
rersonales), 12-4 contra Grandmaster 
¿el C-64 y Superchess 3.0 del Spec- 
:rum, 13-3 contra Cyrus Chess del 
Spectrum, 14-2 contra Spectrum 
Chess II y el contundente 16-0 con- 
:ra Sargon 2.0 para Apple II, Chess 
ce Atari, Master Chess y Chess Psion 
ce Spectrum, varios Chess para BBC 
> ZX Chess del Sinclair ZX 81. 


UN NOMBRE LEGENDARIO 

Aunque en la guía del programa no 
se menciona nada al respecto, al tra¬ 
tarse de la segunda versión de Colos¬ 
sus todo indica que el autor ha que¬ 
rido tomar un mítico nombre. Ante¬ 
rior al ENIAC (1946), Colossus fue 
uno de los primeros ingenios creado 



por científicos británicos para ayudar 
a los criptoanalistas de Bletchley a 
descifrar los códigos germanos «Enig¬ 
ma» durante la Segunda Guerra 
Mundial. Cuando se resolvió el pro¬ 
blema y la máquina comenzó a tra¬ 
ducir los mensajes en clave, los «ce¬ 
rebros» reunidos en Bletchley tuvieron 
tiempo para reflexionar sobre otros 
posibles objetivos. 

Tal vez por casualidad, pero más 
probablemente porque existe alguna 
relación entre ajedrez y criptoanálisis, 
se encontraban allí reunidos algunos 
grandes jugadores de ajedrez, como 
los maestros internacionales Harry 
Golombek y C. O’D. Alexander. En 
la parte electrónica del Proyecto Co¬ 
lossus colaboran tres futuros persona¬ 
jes de la inteligencia artificial: Alan 
Turing, D. Michie e I. Good. Ellos 
fueron los primeros que se interesa¬ 
ron por la posible aplicación de aque¬ 
lla incipiente inteligencia artificial al 
milenario juego del ajedrez, aparte la 
meritoria contribución de Leonardo 
Torres y Quevedo. 

El ingenio Colossus nunca llegó a 
jugar una partida de ajedrez, pero en 
torno al proyecto nacieron las prime¬ 
ras ideas, que Turing y otros desarro¬ 
llarían posteriormente. Debería trans¬ 
currir casi una década antes de que 
surgieran los programas pioneros pa¬ 
ra los «cacharros de la época»: Ma- 
niac I en Los Alamos, durante la pre¬ 
paración de la bomba de hidrógeno 


(1950) y MADM en la Universidad de 
Manchester (1951). 


PUESTA EN MARCHA 

El Programa Colossus 2.0 se carga 
pulsando simultáneamente las teclas 
SHIFT y RUN/STOP. Transcurridos 
más de ocho minutos de lectura, el 
juego se inicia automáticamente, apa¬ 
reciendo la pantalla principal, seme¬ 
jante a las fotos 1 y 3, pero con las 
piezas en la posición inicial. 

En la pantalla principal se muestra 
el tablero, el movimiento que se está 
analizando y, eventualmente, algunas 
preguntas (como a qué pieza quieres 
promocionar el peón coronado) o 
mensajes (tal como anunciar mate en 
4 jugadas). Esta es la pantalla que uti¬ 
lizará exclusivamente el usuario que 
sólo quiere jugar al ajedrez. 

Existe una segunda pantalla —¡ex¬ 
celente idea!— para quien sea un po¬ 
co curioso y se interese por ver «tra¬ 
bajar a la inteligencia artificial» resi¬ 
dente en el programa. La conmuta¬ 
ción entre pantallas se realiza pulsan¬ 
do la barra espaciadora. En la panta¬ 
lla secundaria, fotos 2 y 4, se indica 
el tiempo parcial de cada jugador, las 
últimas jugadas efectuadas (no se ven 
en estas fotos), la profundidad alcan¬ 
zada en el análisis (lookahead ), el nú¬ 
mero de posiciones evaluadas en el 
análisis que se está realizando, la me- 


NUMERO 17 


oommodore 0 n 

_Jo 















jor línea de juego hallada y la evalua¬ 
ción material y posicional que se lo¬ 
gra siguiendo dicha línea. 

El jugador humano mueve las pie¬ 
zas con las teclas de cursor (lo más 
usual) o bien indicando algebraica¬ 
mente la posición inicial y final. 


CARACTERISTICAS 
DEL PROGRAMA 

El CUADRO 1 enumera una rela¬ 
ción de cualidades de Colossus 2.0 y 


k * » a 


FOTO 1. 
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sificado en tres tipos, se describió con 
detalle en el anterior artículo. 

En varios apartados se ha concedi¬ 
do un punto a Colossus cuando me¬ 
recía más, por sobrepasar lo que so¬ 
licitábamos. Por ejemplo, en la prime¬ 
ra característica obligatoria no sola¬ 
mente rechaza los movimientos anti- 
rreglamentarios, sino que puede indi¬ 
car todas las jugadas legales de cada 
pieza (Modo «legal moves»), lo que 
puede ser instructivo para niños o 
principiantes. 

Entre las cualidades opcionales su¬ 
cede lo mismo. Apartado 7) No sólo 
recomienda un buen movimiento, si¬ 
no que indica toda una línea de jue¬ 
gos y la ventaja (en piezas y posición) 
que se logrará. Apartado 20) Hace in¬ 
visible las piezas, pero el resto de la 
información de ambas pantallas se 
respeta. Apartado 21) Cambiar de la¬ 
do durante la partida y «dar la vuel- 
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FOTO 2. 

CUADRO la. 


FOTO 3. 
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establece una comparación, que se ha 
cuantificado numéricamente, con re¬ 
lación a los dos programas ya estudia¬ 
dos. El significado de cada una de las 
cualidades enunciadas, que se han cla- 


CUALIDADES INDISPENSABLES 


El programa debe... 

1. Rechazar todos los movimientos no reglamentarios 

2. Indicar Jaque o Mate cuando se produzca 

3. Aceptar enroques, promoción a dama y comer al paso 

4. Reconocer el empate por la situación de «rey ahogado» 

5. Jugar tanto con piezas blancas o negras 

6. Escoger respuestas aleatorias o elegir al azar la apertura 

TOTAL SOBRE 6 PUNTOS: 
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- i! tablero se logra instantánea- 
üer.e (Modo «Orientation»)... 

‘as características opcionales se 
mencionar: Apartado 3) Colos¬ 
al utiliza las teclas de cursor para in¬ 
ri .ir cómoda y rápidamente el mo- 
wmento del usuario, haciendo inne¬ 
cesario el joystick. Apartado 6) Se 
3iiede guardar en cinta una partida 

- menzada y continuarla más adelan- 
ü Apartado 8) Además de la segun- 
n. pantalla con información comple¬ 
mentaria, Colossus trae una docu- 
m tr.-.ación bastante completa sobre el 
rr grama. Otra opción apreciable, no 
~ Luida en el cuadro pero con la que 
r rlossus cuenta, es la Modalidad Re¬ 
re: ición (Modo Replay) que permite 

: Iver a ver la última partida con un 
nono de presentación regulable. 

RESOLUCION DE PROBLEMAS 

Colossus dispone, al igual que Sar- 
zon, de esta opción, muy apreciada 
por muchos aficionados al ajedrez. 
Veamos su capacidad de resolución de 
problemas. 

PROBLEMA 1: En el caso de 
mate en dos» que se presentó en el 
número de Marzo tarda 7 segundos 
en encontrar la solución correcta: 
H1-H6. 

PROBLEMA 2: La FOTO 1 mues¬ 
tra un ejemplo típico que permite ave¬ 
riguar si el programa dispone del al¬ 
goritmo especializado en analizar con 
gran profundidad el estrecho árbol de 
jugadas que implican jaque al rey 
contrario, forzando la jugada del opo¬ 
nente. Tras la secuencia de quince se- 
mijugadas se obtiene el mate: Blan¬ 
cas juegan y dan mate en ocho juga¬ 
das: 

1. E3—A7 + , B8—A7 

2. B5—C7 + , A8—B8 

3. C7—A6 + , B8—A8 

4. A6—C7 + , A8—B8 

5. C7—D5 + , B8—A8 

6. D5—B6 + , A7—B6 

7. A5—B6 + , B4—A6 

8. A3—A6+ 4- MATE. 

Este mate es decubierto por algu¬ 
nas costosas «máquinas de ajedrez» 


CUADRO Ib. 


CUALIDADES CONVENIENTES 

en 

¡3 

X 

m 

H 

en 

z 


en 

en 

O 

O 


3 

o 

Z 

a 

O 

QC 
< 


U 

o 

en 

El programa preferentemente debe... 




1. Poder variar el nivel de juego por tiempo y por profundidad. 

1 

.4 

.3 

2. Disponer de una amplia Biblioteca de Aperturas con blancas o negras. 

3. Permitir al usuario «interrumpir el análisis». 

.3 

1 

.1 

1 

.1 

0 

4. Contar con la Modalidad Problema. 

1 

0 

.5 

5. Disponer de la Modalidad de Juego Automático. 

1 

1 

.1 

6. «Pensar» durante el tiempo de juego del oponente humano. 

0 

0 

0 

7. Recomendar un buen movimiento al usuario si lo pide (Modal. Tutor). 

1 

.9 

.9 

8. Analizar con gran profundidad los movimientos que implican jaque. 

0 

0 

0 

9. Poder ajustar su ritmo de juego al del usuario, si este lo desea. 

1 

0 

0 

10. Permitir establecer cualquier número de movimientos en tiempo dado. 

1 

0 

0 

11. Poder retroceder dos o más movimientos para jugar otra variante. 

.9 

.2 

.1 

12. Indicar el tiempo parcial de cada jugador. 

1 

.9 

0 

13. Presentar el movimiento analizado y la profundidad alcanzada. 

14. Ofrecer la Modalidad de Mate. 

1 

1 

.9 

.1 

.9 

.1 

15. Reconocer el empate por repetición o por la regla de las 50 jugadas. 

1 

0 

0 

16. Permitir el cambio del nivel de juego durante la partida. 

17. Anunciar mate, señalando el número de jugadas máximo. 

1 

1 

.9 

1 

.6 

1 

18. Disponer de la Modalidad de Ajedrez Postal. 

.5 

.2 

.2 

19. Contar con la Modalidad de Ajedrez Rápido. 

.5 

.3 

.3 

20. Ofrecer la Modalidad de Ajedrez a Ciegas (Modo Invisible). 

1 

.8 

.8 

21. Permitir al usuario modificar la orientación del tablero. 

1 

.8 

.2 

22. Coronar peones en cualquier pieza y permitírselo al oponente. 

1 

.5 

.5 

23. Mostrar todas o las últimas jugadas en notación algebraica. 

24. Emitir una señal auditiva cuando mueve el ordenador. 

.5 

1 

.1 

1 

.3 

1 

25. Permitir el cambio de color de piezas, del fondo y del borde. 


1 

1 

TOTAL SOBRE 25 PUNTOS: 

20.7 

12.1 

8.9 


CUADRO le. 


CUALIDADES OPCIONALES 

en 
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Es agradable que el programa pueda... 




1. Ofrecer la Modalidad de Partidas Simultáneas. 

0 

0 

0 

2. Disponer de algoritmos especializados en finales de juego. 

0 

0 

0 

3. Permitir el movimiento de las piezas con un joystick. 

.5 

0 

1 

4. Ofrecer la modalidad de Ajedrez de Fantasía. 

0 

0 

0 

5. Aceptar o proponer tablas por acuerdo mutuo. 

0 

0 

0 

6. Registrar la situación en papel/cinta o imprimir todas las jugadas. 

.3 

0 

0 

7. Admitir la Modalidad de Arbitro y Tablero (Modo Supervisor). 

1 

0 

0 

8. Exclamar comentarios orales o escritos durante la partida. 

0 

0 

0 

9. Presentar la Modalidad de Partidas Famosas. 

0 

0 

0 

10. Mostrar lo más «transparentemente» cómo «piensa» el ordenador. 

.8 

0 

0 

TOTAL SOBRE 8 PUNTOS: 

2.6 

0 

1 


NUMERO 17 


oornmodora /I1 

- M¿Lg¿LzJnj9- 41 


















dotadas de la octava cualidad conve¬ 
niente (véase el cuadro), en minutos 
o segundos. Por ejemplo, tomando 
dos máquinas de Fidelity Electronics, 
Sensory 9 necesita 3 minutos y 3 se¬ 
gundos, mientras que Prestige Cha¬ 
llenger sólo requiere 22 segundos. Los 
programas Grand Master y Sargom 
no descubren este mate, aunque estén 
días analizando posiciones por el de¬ 
nominado «efecto horizonte». La 
profundidad en la que se localiza el 
mate (15 movimientos o semijugadas) 
es excesiva. Colossus encuentra este 
mate, gracias a su capacidad de reco¬ 
nocer «tablas» por repetición de ju¬ 
gadas (cualidad conveniente número 
15). En 15 minutos descubre 1— E- 
3—A7 + , que, al menos, le permite 
empatar en una situación inferior 
(FOTO 2). Después, instantáneamente 
halla 2.— B5—C + , en busca del em¬ 
pate. Luego tarda unas 20 horas, pe¬ 
nosa búsqueda no comparable con la 
brillantez de las máquinas citadas, en 
calcular el mate definitivo (ya a sólo 
11 movimientos). 

PROBLEMA 3: La FOTO 3 pre¬ 
senta un clásico problema debido a 
Lord Dunsany. Blancas juegan y dan 
mate en 4 jugadas. La numeración de 
las filas y la posición del rey y dama 
negros nos indica que el tablero se ve 
desde el lado de las piezas negras, que 
tienen todos sus peones en la séptima 
fila a punto de promocionar. La FO¬ 
TO 4 tomada al de 6 horas y 58 mi¬ 
nutos (aunque encuentra mucho an¬ 
tes la solución) indica la profundidad 
alcanzada (8), las posiciones estudia¬ 
das —18.001.700— (las cifras últimas 
están borrosas porque analiza más de 
500 disposiciones en un segundo) y la 
línea que conduce al mate (ventaja 
material a favor de 62 puntos). El ma¬ 
te se logra con el caballo en F3 ó D3, 
tras llegar a uno de esos escaques des¬ 
pués de 1.— B8—D7,... e interceptar 
con la dama cualquier intento de obs¬ 
taculización contrario. 


CONCLUSION 

Colossus supera netamente tanto a 
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su directo competidor Grand Master, 
como a Sargon II, por nivel de jue¬ 
go, opciones, precio... Más aún, sitúa 
al Commodore 64 con clara ventaja, 
en este campo, frente a los microor¬ 
denadores de su categoría. La única 
duda es respecto al reciente y temible 
programa pafa el Sinclair QL, que in¬ 
cluye una vistosa representación tri¬ 

CUADRO 2 


dimensional del tablero. 

En el CUADRO 2 aparece una par¬ 
tida entre Grand Master (Blancas) y 
Colossus (Negras). También se indi¬ 
ca el tiempo empleado por Grand 
Master, habiéndose obligado a Colos¬ 
sus a utilizar el mismo tiempo en ca¬ 
da jugada. En la última columna se 
puede ver la ventaja material y posi- 



Grand M. Level 

Colossus 

Mismo tiempo (min. seg.) 


Ventaja de Colossus 
material 


Ventaja de Colossus 
posicional 

1. 

C2-C4 , 

D7-D5 

0:00 


0 


0 

2. 

C4XD5 , 

D8XD5 

0:35 


0 


—16 

3. 

B1-C3 , 

D5-D6 

1:11 


0 


—3 

4. 

D2-D4 , 

E7-E6 

2:01 


0 


—3 

5. 

G1-F3 , 

C8-D7 

2:57 


0 


—12 

6. 

C3-E4 , 

D6-C6 

3:45 


0 


—9 

7. 

D1-D3 , 

B8-A6 

4:23 


0 


4 

8. 

C1-D2 , 

A6-B4 

5:29 


0 


8 

9. 

D2XB4 , 

F8XB4 + 

6:19 


0 


8 

10. 

E4-C3 , 

G8-F6 

6:59 


0 


12 

11. 

F3-E5 , 

B4XC3 + . 

7:42 


0 


6 

12. 

B2XC3 , 

C6-D5 

8:18 


0 


5 

13. 

C3-C4 , 

D5-A5 + 

9:13 


0 


31 

14. 

D3-D2 , 

A5-D2 + 

9:44 


0 


22 

15. 

E1XD2 , 

E8-G8 

10:11 


0 


19 

16. 

Al-Bl , 

B7-B6 

10:38 


0 


17 

17. 

E2-E3 , 

C7-C5 

11:07 


0 


28 

18. 

D4XC5 , 

F6-E4+ 

11:39 


0 


33 

19. 

D2-E1 , 

E4XC5 

12:07 


0 


34 

20. 

F1-F2 , 

A8-D8 

12:34 


0 


38 

21. 

Bl-Dl , 

D7-A4 

13:00 


0 


54 

22. 

D1-D4 , 

A4-C2 

13:28 


0 


43 

23. 

D4XD8 , 

F8XD8 

14:16 


0 


58 

24. 

E5-C6 , 

D8-D7 

14:40 


0 


22 

25. 

C6-D4 , 

C2-E4 

15:04 


0 


26 

26. 

F2-F3 , 

E4—B1 

15:28 


0 


22 

27. 

A2-A3 , 

E6-E5 

15:51 


0 


24 

28. 

D4-C6 , 

F7-F6 

16:15 


0 


21 

29. 

HI-FI , 

G8-F7 

16:39 


0 


27 

30. 

C6-B4 , 

B1-F5 

17:06 


0 


30 

31. 

B4-D5 , 

E5-E4 

17:31 


0 


29 

32. 

G2-G4 , 

F5-E6 

17:58 


0 


37 

33. 

F3XE4 , 

C5XE4 

18:29 


0 


29 

34. D5-F4 , 

Calcula que puede 

E4-D2 

ganar un peón. 

18:57 


1 

* 

* 

12 
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SINCLAIR SPECTRUM 48 K 


LOS 10 MEJORES JUEGOS DEL ANO 
POR EL PRECIO DE UNO 

2.300 pts. 

Incluye además la canción 
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cional que Colossus calcula que pue¬ 
de alcanzar en las próximas jugadas. 
Se puede observar que inicialmente 
Colossus reconoce su situación infe¬ 
rior (números negativos de ventaja po- 
sicional), pero rápidamente mejora y 
en la jugada octava toma el dominio. 

Dada la destacable categoría de 
Colossus, no es atrevido decir que 
puede interesar incluso a aquellos afi¬ 
cionados que desean una «máquina 
de ajedrez», aunque no necesiten pa¬ 
ra nada un ordenador. La compra de 
un Commodore 64, datassette y Co¬ 
lossus es más económica que la ma¬ 
yoría de las máquinas especializadas 
(que no juegan mejor), y la inevita¬ 
ble sustitución por obsolescencia se¬ 
rá mucho más barata cuando se pro¬ 
duzca, en el caso de que 1750 ELO les 
parezca todavía insuficiente. Como 
breve reflexión final diremos que ca¬ 
da vez se acepta «menos mal» perder 
ante un programa de ajedrez, pero si¬ 
gue siendo muy molesto que el pro¬ 
grama consuma mucho tiempo. Por 
ello, la carrera de constante supera¬ 
ción del nivel ELO es necesaria, para 
que los programas ofrezcan «buen 
juego en partidas rápidas», que sue¬ 
len ser las que más agradan al aficio- | 
nado. 


AMPLIACION 
DE BIBLIOGRAFIA 

(En el número 13 de Commodore 
Magazine se citaba una bibliografía 
básica) 

1.—«The Chess Computer Book». 
Tim D. Harding. Pergamon Press. 
Oxford 1981. Un detallado y ameno 
libro sobre ajedrez y computadoras. 

2—«Advances in Computer Chess 
III». Michael R.B. Clarke. Pergamon 
Press, Oxford 1982. 

3.—«The machine plays Chess?». 
Alex G. Bell. Pergamon Press, Oxford 
1978. El director de la serie de ajedrez 
de Pergamon Press es el conocido Da¬ 
vid Levy. 

José M. Aguirregabiria 
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35. 

F1-F2 , 

Gana un peón. 

E6XC4 

19:23 

1 

> 

7 

36. 

G4-G5 

» 

C4XE2 

19:51 



—4 

37. 

G5XF6 

9 

D2-E4 

20:32 

1 


13 

38. 

F2XE2 

t 

F7XF6 

21:03 

1 


4 

39. 

H2-H4 

J 

G7-G5 

21:47 

1 


17 

40. 

H4XG5 + 

9 

F6XG5 

23:04 

1 


7 

41. 

E2-C2 

9 

G5-G4 

23:34 

1 


7 

42. 

E1-E2 

9 

H7-H5 

24:23 

1 


11 

43. 

C2-C4 

9 

E4-G3 + 

25:10 

1 


7 

44. 

E2-F2 

> 

D7-D2+ 

26:33 

1 


9 

45. 

F2-E1 

» 

D2-H2 

27:50 

1 


8 

46. 

F4-E2 + 

» 

G4-F3 

28:32 

1 


4 

47. 

E2XG3 

> 

F3XG3 

29:44 

1 


9 

48. 

C4-F4 

> 

H2-C2 

30-23 

1 


8 

49. 

F4-F7 

> 

C2-C3 

30:59 

1 


15 

50. 

A3-A4 

> 

C3XE3+ . 

31:25 

1 


21 

51. 

E1-D2 

> 

E3-E4 

31:53 

1 


27 

52. 

F7XA7 

f 

H5-H4 

32:23 

1 


18 

53. 

D2-D3 

y 

E4-E1 

32:51 

1 


14 

54. 

A7-G7 + 

j 

G3-F4 

33:27 

1 


3 

55. 

G7-G6 

f 

E1-D1 + 

33:50 

1 


26 

56. 

D3-C2 

» 

Dl-Al 

34:53 

1 


12 

57. 

G6-H6 

> 

F4-G5 

35:23 

1 


19 

58. 

H6XB6 

» 

A1XA4 

36:21 

1 


17 

59. 

B6-B5 + 

» 

G5-F4 

36:54 

1 


19 

60. 

D5-H5 

> 

F4-E3 

37:42 

1 


18 

61. 

H5-C5 

> 

!E3-D4 

38:14 

1 


24 

62. 

C5-H5 

> 

A4-A2 + 

38:44 

1 


31 

63. 

C2-B3 

i 

A2-H2 

39:03 

1 


27 

64. 

B3-A3 

> 

D4-C4 

39:23 

1 


32 

65. 

H5-F5 

» 

F2-D2 

40:33 

1 


42 

66. 

F5-F3 

> 

D2-D3 + 

41:33 

1 


42 

67. 

F3XD3 , C4XD3 

Deduce que coronará el peón. 

42:22 

9 

> 

22 

68. 

A3-B4 

i 

H4-H3 

42:36 

9 


31 

69. 

B4-C5 

f 

H3-H2 

43:05 

9 


31 

70. 

C5-D6 

i 

D3-D4 

43:53 

9 


32 

71. 

D6-E6 

> 

H2-H1 = D . 

44:40 

9 


39 

72. 

E6-F6 

» 

H1-D5 

45:02 

9 


—7 

73. 

F6-G6 

> 

D4-E5 

45:22 

9 


—1 

74. 

G6-G5 

> 

D5-E4 

45:47 

9 


10 

75. 

G5-H6 

> 

E5-F6 

46:10 

9 


9 

76. 

77. 

F6-H5 

H5-H6 

í 

> 

E4-C4 

C4-F4+ + . 

46:22 

46:23 

62 

> 

—4 























Complete su colección de COMMODORE MAGAZINE. 



A W* ## jfeá fwgw : W 


FOHTH para 


Corte y envíe este cupón a: 


COMMODORE MAGAZINE 


El importe lo abonaré: 

Contra reembolso □ Adjunto Cheque □ Con mi tarjeta de crédito □ 
American Express □ Visa □ Interbank □ Fecha de caducidad: 


Número de mi tarjeta: 


NOMBRE__ 

DIRECCION __ 

CIUDAD_ D.P._ 

PROVINCIA_ 


Ruego me envíen los siguientes ejemplares atrasados de COMMODORE MAGAZINE: 


A continuación le resumimos el contenido de los ejemplares 
aparecidos hasta ahora. 


| Núm. 1 - 250 Pías. 

[ Análisis de la nueva serie 700/ 
Cale result. a fin de cuentas/Más 
potencia con Victree/Cómo 
adaptar cualquier cassette/Jue- 
gos y aplicaciones para VIC-20 y 
CBM 64. 

f Núm. 2 - 250 Ptas. 

CBM 64 en profundidad/Super- 
base 64: el ordenador que archi- 
va/Juegos. trucos y aplicaciones. 

Núm. 3 - 250 Ptas. 

Magic Desk. el despacho en ca- 
sa/Herramientas para el progra- 

Í mado/lnterfaces para todos. 

Núm. 4 - 250 Ptas. 

El 64 transportable revisado a 
fondo/lnterface RS 232 para el 
m VIC-20/Juegos/EI fútbol-silla en 
■ su salón. 


Núm. 8 - 250 Ptas. 

Joystick y Paddle para todos. 
Misterio del BASIC. EL LOGO. 
Cálculo financiero. Programas. 

Núm. 9 - 250 Ptas. 

Conversión de programas del 
Vic-20 al C-64. Móntate un pad¬ 
dle. Identifica tus errores. Soft¬ 
ware comentado. 

Núm. 10 - 250 Ptas. 

Koala Pad: La potencia de un 
paquete gráfico. Trucos. El 
FORTH. Software comentado. El 
LOGO. 

Número 11 

Music-64 Supervivencia (1. a parte) 
Cómo guarda el diskette la 
información 

Sintetizador-64 El Forth (1. a parte) 

Número 12 


Número 13 

Análisis: programas de aje¬ 
drez 

Los Cazafantasmas 64 
Vic en el espacio 
La impresora que dibuja 
Interface paralelo 


Núm. 5 - 250 Ptas. 

Programas, juegos y concurso/ 
Londres: Quinta feria Commo- 
dore/Basic. versión 4.75. 


Núm. 6 - 250 Ptas. 

El misterio del Basic/Lápices óp¬ 
ticos para todos/Concurso. jue¬ 
gos, aplicaciones. 


Núm. 7 - 250 Ptas. 

El ordenador virtuoso. MusiCalc. 
Programa monitor para el 64. 
Lápices ópticos. Ampliación de 
memoria para Vic-20. 


Commodore-16 por dentro y 
por fuera 

Sprites: los alegres duendeci- 
llos (1. a parte) 

Supervivencia (1. a parte) 

El Forth (y 3. a parte) 
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GRAPHIC ART ON THE 
COMMODORE 64 
Autor: Boris Alian 
EdL nal: Sunshine Books. 
Londres. 

Páginas: 120 

Que el Commodore 64 destaca 
entre sus competidores por su 
hardware para la generación de 
sonido y gráficos es algo que 
han oído muchas veces los 
usuarios de esta máquina. Pero 
muchos de ellos han 
comprobado, con decepción, 
que crear esos gráficos que 
aparecen en los folletos de 
propaganda es una tarea de 
esclavos que exige demasiados 
PEEKs y POKEs. 

¿Por qué el intérprete BASIC 
de CBM no incluye comandos 
gráficos como PLOT o DRAW 
para dibujar puntos y rectas en 
alta resolución, y sí aparecen en 
micros con hardware más 
rudimentario? Esto mismo se 
pregunta el autor en la 
introducción de este libro que 
pretende, a pesar de todo, sacar 
esta espina al lector y demostrar 
que es posible crear buenos 
gráficos desde el BASIC. 

El método utilizado para 
dibujar debe resultar familiar 
para los usuarios del lenguaje 
LOGO y consiste en mover un 
robot —una tortuga según la 
tradición cibernética— sobre 
una superficie plana con 
comandos del tipo «caminar 
desde el punto A y en dirección 
X grados, una distancia d». El 
robot dispone de una pluma 
que puede hacer contacto o no 
con el papel. En el primer caso, 
el movimiento del robot 
dibujará el trazo deseado. Con 
esta idea, imaginación y algunas 
sofisticaciones software 
añadidas, se pueden conseguir 
resultados espectaculares, como 
se demuestra en el libro. 

Todos los programas gráficos 


hacen uso de un par de rutinas 
BASIC para dibujo de rectas en 
alta resolución (en modo 
normal y multicolor) que se 
encuentran ampliamente 
explicadas en uno de los 
apéndices. Aquí es donde se 
echa de meno¿ un comando 
DRAW para dibujo de rectas, 
escrito en código máquina, ya 
que este proceso es 
tremendamente lento desde 
el BASIC. 



grophicart 

on the commodore 64 

techniques for high resolution graphics 


Dos tercios del libro están 
ocupados por los apéndices. Un 
resumen del contenido de los 
mismos puede ser el siguiente: 

— Comandos PEEK y POKE. 
Algunas direcciones del 
hardware especiales. 

— Aritmética binaria y 
hexadecimal. Con versión 
de números de un sistema a 
otro. 

— Operaciones lógicas. PEEKs 
y POKEs sobre los registros 
del VIC y los CIA. 

— Punteros del BASIC, tokens 
y configuración de 
memoria. 

— Memoria de caracteres. 
Generación de caracteres 
por el usuario. 


— Tabla de equivalencia entre 
números decimales, 
hexadecimales y binarios, 
entre 0 y 255. 

— Dibujo de rectas en baja y 
alta resolución, en modo 
color normal o multicolor. 
Rutinas en BASIC. 

— Geometría del triángulo. 
Todos los apéndices están 
dirigidos a lectores sin otros 
conocimientos del C-64 que los 
proporcionados por el manual 
de usuario, ofreciendo la 
imprescindible información 
sobre el hardware con la que 
poder diseñar rutinas gráficas. 
Lo mejor del libro son sin duda 
sus gráficos y las ideas que 
proporciona, con las que el 
lector podrá crear gráficos de su 
propia cosecha. 


THE COMMODORE 64 
DISK BOOK 
Autores: Tony 
Hetherington y Gordon 
Hamlett. 

Editorial: Century 
Communications. Londres. 
Páginas: 82 

La filosofía de Commodore 
respecto a los periféricos del 
C-64 y VIC-20 ha sido dotarles 
de un cierto grado de 
inteligencia, para descargar el 
procesador central de tareas 
rutinarias y directamente 
relacionadas con el dispositivo 
en cuestión. 

En este sentido, la unidad de 
disco 1541 es uno de los 
periféricos más «inteligentes». 
Debemos pensar que cuando 
enchufamos una unidad 1541 al 
C-64, estamos conectando entre 
sí dos microordenadores, el 
primero de ellos especializado 
en el manejo de un drive o 
controlador diskette. Es 
por tanto este periférico un 
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dispositivo complejo. El 

".uñado lector que posea la 
he lad de disco 1541 habrá 
: xiido apreciar esta 
- plejidad en su intrincado 
“mual. El libro objeto de este 
T:entario es una guía 
: ^ñada para el usuario con 
roca o ninguna experiencia en 
: -iso de diskettes , que explica 
: ralladamente las posibilidades 
este periférico. 

la división de temas seguida en 
: ibro permite también 
-: nsiderarlo como una guía de 
.insulta rápida. 

_: s dos primeros capítulos 
ibordan cuestiones 
"iroductorias sobre la conexión 
¿el sistema, el mantenimiento, y 
i construcción y cuidado de los 
získettes. 

los comandos de manejo de la 
-nidad de disco se han dividido 
en dos grupos, los 
pertenecientes al BASIC y los 
::recidos por el sistema 
operativo del periférico (DOS 
Disk Operating System»). Se 
dedica un capítulo a cada uno 
ie estos grupos de comandos. 
Una de las características más 
nteresantes de DOS es que 
'Oporta tres tipos de ficheros: 
^ecuenciales, de acceso aleatorio 
y relativos. 

En un apéndice se describe con 
detalle la causa de los errores 




generados por el BASIC y cada 
uno de los 74 errores que el 
DOS es capaz de detectar. 

Puede ser una ayuda importante 
cuando la intermitencia del 
LED rojo de la unidad de disco 



nos indica que algo no va bien, 
y no sabemos por dónde 
empezar. En otro apéndice 
encontramos cuatro programas 
en BASIC. El primero presenta 
en pantalla el contenido de un 
fichero secuencial. El segundo 
permite recuperar programas 
accidentalmente borrados del 


disco —cuando esto es posible, 
naturalmente—. El tercero 
proporciona una utilidad que, 
extrañamente, no incluye el 
DOS, y es la protección contri* 
escritura de un diskette. El 
último programa cambia el 
nombre y la identificación (ID) 
del diskette. 

En el capítulo de ficheros de 
acceso aleatorio se explica cómo 
el procesador de la unidad de 
disco puede ejecutar funciones 
definidas por el usuario. La 
imaginación del lector puede 
encontrar en esta técnica 
amplias posibilidades. 

En otro capítulo se explica un 
método software de cambiar el 
número de periférico de la 
unidad, lo que resulta necesario 
si se quiere trabajar con dos 
discos. (El método hardware 
explicado en el manual requiere 
abrir la carcasa y conlleva por 
tanto la pérdida de garantía.) 

Por último, una tabla de 
comandos permite una consulta 
rápida para solucionar dudas 
sobre la sintaxis de los mismos. 
En definitiva, los usuarios de la 
unidad de disco 1541 —con un 
C-64 ó un VIC-20— confusos 
por la complejidad del manual, 
encontrarán en este libro una 
guía más sencilla y directa. 

José M. a Lizaso Azcárate 
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PREMIADO CON 


PESETAS 


V1C-20 


Con OPEN DE GOLF, los lecto¬ 
res de Commodore Magazine podrán 
emular a los grandes ases mundiales 
del golf, en el campo creado por 
CARLOS PLUMED, de Sardanyola 
en el interior del Vic-20 estándar. 

Como es conocido por todos, el ob¬ 
jetivo de un jugador de golf es con¬ 
seguir meter la pelota sucesivamente 
en cada uno de los hoyos de que cons¬ 
ta el recorrido, con el menor número 
de golpes. 

Para realizar cada golpe el ordena¬ 
dor pregunta dos datos: el ángulo de 
salida de la pelota y la distancia que 
debe recorrer. Para tener una idea de 
los valores que hay que introducir 
basta señalar que las dimensiones de 
la pantalla son de 85 (en horizontal) 
x 80 (en vertical) (pues arriba se de¬ 
ja una zona para mensajes) y que las 
direcciones Derecha, Arriba, Izquier¬ 
da y Abajo se corresponden con los 
ángulos 0 o , 90°, 180° y 270°. 

En caso de que la pelota choque 
contra el borde o algún obstáculo se 
oye un zumbido de aviso y la pelota 
queda parada. Al introducir el valor 
del ángulo hay que tener en cuenta 
que los caracteres del Vic 20 no son 
exactamente cuadrados, sino algo más 
alargados horizontalmente. Como 
orientación se puede ver que de esqui¬ 
na a esquina del «campo» el ángulo 
es el de la diagonal de un cuadrado: 
45°, 135°, 225° ó 315°. 

Antes de comenzar el juego el or¬ 
denador ofrece la opción de elegir el 
número de jugadores que van a par¬ 
ticipar, el número de hoyos del reco¬ 
rrido y el número de bunkers y de ár¬ 
boles por cada hoyo. 


El programa está dividido en dos 
partes para no sobrepasar la capaci¬ 
dad de memoria del Vic sin expan¬ 
sión. La primera define los caracteres 
por medio de DATA’s y explica el jue¬ 
go. La segunda parte es el juego en 
sí. Para aquellos que dispongan de 
una expansión de memoria los dos 
programas se pueden «reconvertir» a 
uno. Basta con suprimir la línea 52 y 
el POKE 36879, 27 de la línea 54. 

El programa está estructurado co¬ 
mo se indica a continuación: 


10-20 DATA’s de los caracteres 
gráficos. 

25-54 Iniciación de los colores 
del borde y la pantalla, e 
instrucciones del juego. 

57-60 Iniciación de las variables: 
n.° de jugadores, n.° de ho¬ 
yos y n.° de bunkers y ár¬ 
boles por hoyo. 

65-124 Genera aleatoriamente el 
«campo» para cada hoyo. 

130-140 Introducción del ángulo y 
distancia para cada golpe. 

142-156 Cálculos de trayectorias 
para diferentes ángulos. 

160-175 Realiza la trayectoria de la 
pelota y detecta el choque 
con obstáculos. 

200-400 Si se ha conseguido el ho¬ 
yo pasa al siguiente juga¬ 
dor o al siguiente hoyo; si 
no, pide nuevos datos pa¬ 
ra el golpe siguiente. 

401-420 Rutina de fin de juego. 

500-540 Imprime la puntuación pa -1 
ra cada jugador. 


1 0 DRTR ;i 92 , 192 , .• .• , .• .• .• 48 , 48 ******* 12.* 12.* ***** *3*3* ******** 1 32 * í 32 ******* 48 * 48 * * * * 

: f * 12 .• Á 2 

12 DRTR, * * * * * ó * 3 ********* 1 82 , i 32 * * * * * * * 4b , 4b ******* 12 * 13 ******* 3 * 3 ********* 1 92 * 1 
2 * • * * * 

i 4 UR i R , 40 .i 4y ******* 12* 12******* ‘3* 3* * f * 1*5* 31 * 31 * 83,, i 2^ ,8,153 * 255 * 255 * 25-j * 255 * 

255.255 

1 I'RTR , 192 , 240,248 , 252,252,254 , 254 , i 27 * i 27 .< 63 , 63 ,12 7 ,2o5, i 2 < 1 * 127,2d5 * 255,255, 25 

5.255 , 255 

16 DRTR255,255,254,254,254,252,254,254,254,252,127,127,127,127,63,63,15, 1 ,255,25 
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•' BATA255,255,255,255,198,252,254,252,252,248,248,240,,1,3,7,15,3,7,15,31,128,1 

32,224 

3 11818240, 192,224,240,248,7,15,3 I ,63,15, 31,63,127,224,240,248,252,240, 248,252,2 

=>4 

9 PÜKE52,29•P0KE56,29:FORN-7163T07679•PüKEN,0:NEXT 
20 FGRN-7432T07431+8*29:RE ADS•PÜKEN,S : NEXT 

25 P0KE36869,255: PÜKE36879,76 • PR1 NT» n$M*W OREN DE GOLF ****":PRINT" SEL JUEGO C 

ONSISTE" - -- ... . - . 

26 PRINT" a EN METER LR BOLR ■s**S n : PRINT" ¡S EN EL HOVÜ PiS • PRINT" a EN LOS MENOS O 

Oí P ES" 

27 PRINT"S POSIBLES":PRINT"S RRS DE DfiR El ANGULO V LOS METROS QUE 55 

28 PRINT"$ CRERS ACERTADOS"=PRINT"SKi 31 CHOCAS CON LRS PAREDES O CON LOS" 

29 PRINT"3 OBSTACULOS SE TE PENALIZARA CON UN GOLPE DE MAS" 

30 PRINT »m PUEDEN JUGAR DE 1 A 5 JUGADORES" : PRINT SftJ PULSA UNA TECLA" 

32 GE~R$ : IFR$= !: "THEN32 

35 PRINT»OREN DE GOLF ****' 55 : PRINTa LOS OBSTACULOS SON : ; * • PRINT" SFlRBOLES-i 

36 PR I NTTAB < 10 )" 8i : .í "SPC(20) 55 <= 51 SPC<20>" I J; SPC<20>" ¡ " : PRINT"¡SSMBANKERS-l", 

37 PR INTTAB < 10 > " m 23 55 SPC < 19 >" 456 " SPC < i 9 > 55 789 15 

40 PRINT"JBMai SI CUANDO HA SALIDO EL HOYO,NO TE GUSTA LA SITUACION EN QUE" 

41 PRINT» a ESTA, PUEDES PEDIR OTRO HOVO DIFERENTE APRETANDO +" 

42 PRINT" SHI APRETA UNA TECLA" 

44 GETR$ : IFRS=" "THEN44 

47 oren de golf ****" :print» a cada jugador ha de ir tirando hasta" 

48 PRINT"a QUE CUELE LA BOLA V PASAR AL SIGUIENTE JUGADOR Ü AL HOYO" 

49 PRINT"a SIGUIENTE EN EL CASO DE QUE NO HAYA MAS JUGADORES" 

50 PRINT" SKI LOS METRO ENTRE LOS LADOS SON LOS MISMOS <84)" 

51 PRINT"SKM PULSA UNA TECLA," 

52 PRINT"SW CARGA EL PROGRAMA V* 1 : PRINT" m 'QUE GANE EL MEJOR'" 

53 GETR*: IFR$= ,M, THEN53 

54 PR I NT 55 3" : P0KE36379, 27 : P0KE36869, 240 

0 PRINT" r3S" :P-.02222222222:P0KE36878,i5:E=30728 

57 P0KE36879,109:PRINT"CUANTOS JUGADORES 1-5" : INPUTH•IFH<1ÜRH>5THENPRINT" 53":GOTO 

57 

58 PR I NT" 48" : PR I NT " CUANTOS HOYOS < i -25 )" : INPUTG : I FG>250RG< 1THENPRI NT" 10" : GÜTQ58 

59 PRINT"MI CUANTOS ARBOLES Y BUNKERS POR HOYO 1-5":INPUTI:IFI>50RIC1THEN59 

60 P0KE52,29 •’ P0KE56,29: PR I NT" .1" : P0KE36869,255 
65 FORN*lTOG 

67 F0R0P«7723T08185STEP22•POKEOP,53•POKEOP+30720,5:NEXT 

68 K=7724+1NT< RND<1)#462>:X*1’V*3 

69 IFPEEK < K ) =53THEN68 

70 K1*7724+1NT<RND<1>#461) 

71 IFPEEK< K1)«53THEN70 

72 FORN1~K1-12T0K1 + 12 
74 FÜRN2-M1-264TON1+264STEP22 
76 TPN2*KTHENT«1 
>"8 NEXT: NEXT 
80 IFT X 1THENT=0 : GOT068 

83 PR I NTMtí1 iüSISniüi 

84 PRINT»48a"MN : PRINT" m$" ; • FORWE* 1TOH : PRINTV< WE); • NEXT 

85 POKEK,33+X+V*4:POKEK1,209•POKEK1+30720,0 
90 F0RN3»1TOI 

92 K2-7747+1NT <RND <1>*i 9>:K2-K2+22#INT< RND U)*18) 

84 I FPEEK < K2 > O320RPEEK< K2-1 >O320RPEEK < K2+1 >032ORPEEK < K2-22) 032THEN92 

95 I FPEEK C K2+22 >032THEN92 

96 IF P EEK < K2-23 ) O320RPEEK < K2-21) O320RPEEK < K2+23 )O320RPEEK < K2+21) 032THEN92 

98 P0KEK2-23, 49 : POKEK2-22,50: P0KEK2-2 :¡ ,51 • POKEK2-1,52 • PÜKEK2,53 • P0KEK2+1,54- POKE 
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<2+21,55 

99 PUKEK2+30697, < • POKEK2+30638, < • Plí<EK2+30639, < • FüKEK.2+30713, < • POKEK2+30720, 7 
0J POKEK2+3072 1 , 7 - POKEK2+30741., 7 : POKEK2+30742, 7 • P0KEK2+38743, 7 
3.05 P0KEK2+22 , 56 • PGKEK2+23 , 57 

110 K1 =7724+1 NTRND < 1 > *20 > : K 1 =K 1 +22* I NT < RnD < i >* 18 > 

312 IFPEEK< K i) O320RPEEK < K1 ■+1 ) O320RPEEK < K1 +22 > O320RPEEK < K1 +23 ><>32THEN 110 
134 I FPEEK (K1 +44 >O320RPEEK < K1 +45 >O320RPEEK < K1+66 >O320RPEEK < K1 +67 )032THEN110 
116 POKEK1,58 : PÜKEK1 + 1,59:POKEK1+22,60:POKEK1+23,61:POKEKl+44,231:POKEK1+45,229 
i. 18 POKEK 1 +66,231 : POKEK 1 +67,229 : POKEK 1 +30720, 5 : POKEK 1 +30721,5: POKEK 1 +30742,5 
120 POKEK1+30743 , 5:POKEKl +30764 ,2 : POKEK1+30765 , 2:POKEK1+30786 , 2:POKEK1+30787,2 
125 NEXT 

127 PORHJ=1TO250 ^ 

128 IIF=PEEK< 197 > : I FDF=8THENQul* 1 

129 NEXT : IFQW»1THENQW=0: 00T066 

130 FORNa1TOH:C=K:C5=C:X=1:Y=3 :p OKEC,33+X+V*4 

133 PRI NT " 3MBBBBBUUGRD0R" M 

134 FORTY=1TO2500 : NEXT : PRINT l, isBBBBBül 

135 PRIN^'M»*"; : FORNM= 1 TOH : PR I NTV < NM > j '• NEXT : PRINT’ , í8íl ,, M 
137 PR I NT " SJSBBBBBBh-RNG " i : J.NPUTQ: IFQ<0ORQ>360THEN137 

139 PR I NT " " : PR I NT " «SBBBBBBhNTS " ; : INPUTW : IFW< 1 ORW> 100THEN139 

140 PRTNT :i SPPBBBil 

142 I PQ<=45THENX 1 = 1 : 1 =P*Q : V1 =-Y 1 : GOTO i 60 
144 IFQO90THENV1 =~1 : X1 =P* C 90-G > : GOTO 160 
146 IFQ<=135THENY1=~1 : Xl»P*(Q-90> : X1=~XÍ : GOTO160 
148 IFQ<* 180THENX1 =-1 : V1 =P* < 180-Q > : V1 =-V 1 : GOTO 1.60 
130 IF60225THENX1*-1:V1=P* < Q-180 >:GOTO160 
132 IFQO270THENY1»! : X1=P*<270-Q) : X1=-X1:GOTO160 
154 IFQ<>315THENV1*1•X1=P* <Q-270):GOTO160 
156 IFQO360THENX1 * 1 : V1 *P# < 368-Q) 

160 V<M)«V01)+1 : FGRBB»1TON:IFRT*1ORER=1THEN200 

164 X=X+X1:V=V+V1:T1=0:T2=0 

165 IFINT<X)>30RINT(X>C0THENT 1 = 1 : X«X-(4rlNDINT(X)>3) + <4RNDINT(XX0) 

166 IFINTCY)>30RINT<VX8THENT2*1:Y=Y-(4RNDINT<V)>3) + <4RNDINTCYK0) 

168 IFTl«lTHENC«C+<lRNDINT<X)*0)-<lflNDINT<X>-3> : KL=1:P0KEC5,32 
1.63 IFT2* 1 THENC=C+ < 22RNDI NT < Y ) =0 > - C 22RKDI NT < Y) =3 > : KL= 1 : P0KEC5,32 

i70 IFPEEK<0=81 + 128THENRT*1:P0KE36876,0•PÜKEC+E,1:FORJK=1TO250:NEXT:POKEC+E,0 : G 
OTO200 

172 IF<PEEK<C)<>320RC>81850RC<77240RPEEK<C> =53>ANDKL= 1THENV(M)=V(M) + 1 : C=C5 : ER= 1 

1 7 3 IFER=1THENX=X2:Y=Y2:P0KE36676,0:P0KE36874,140:FORUI*1TO250 : NEXT:P0KE36874,0 
175 C5=C:X2=X:Y2=Y:POKEC,33+1NT < X) +1NT(Y >*4 

200 PÜKE36876,0:P0KE36876,241:KL=0:NEXT:P0KE36876,0:ER=0 
205 IFRT*1THENRT=0:P0KE36877,0:GOTO400 
210 X*INT<X) : Y=INT<Y) : GOTO135 

400 NEXT :M=U NEXT 

401 GOSUB500 

405 PRINT"BDESEP SEGUIR CS/N>“ 

406 FG=PEEKC197):IFFG*64THEN406 

407 IFF0=41THENP0KE36869,240:RON 

410 PR I NT " nS'* : P0KE36869, 240 : P0KE36879,27 
■420 END 

500 PR I NT¡T : P0KE36869,240 

502 PRINT" ****** ^PUNTUACION! ***** !í 

510 F'R I NT 11 iillíDÍTO" 

520 F0RJK*1T0H 

525 PR I NT ” JUGRBOR “JK; V < JK >" GOLPES M 

526 PRINT 
530 NEXT 

535 FORN=1TO7500:NEXT 
540 PRINT"^ 11 : RETURN 
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SUSCRIBASE HOY MISMO A 
COMMODORE MAGAZINE 


Envíenos, hoy mismo, la tarjeta de 
suscripción que encontrará en este 
ejemplar debidamente cumplimentada 


12 

BUENAS RAZONES 
PARA SUSCRIBIRSE A: 


Recibírá cada mes en su domicilio 
jna revista para usuarios a un 
orecio increíble. 


Dispondrá de la más reciente 
nformación sobre programación, 
periféricos, aplicaciones, programas, 
etc., escrita por expertos profesionales 
que le ayudará a aumentar la utilidad 
de su COMMODORE. 


SOLO 1.895 Ptas. por 12 ejemplares 
y un ahorro del 37% 




















Un seguidor de Commodore Ma- 
gazine, Félix García Gutiérrez, nos re¬ 
mite desde Valladolid el programa 
AMERICA CENTRAL para el C-64, 
un juego educativo que permitirá a 
nuestros lectores evaluar sus conoci¬ 
mientos de geografía de esta zona del 
continente americano. 

El juego en sí es muy simple, pues 
consiste en una sucesión de pregun¬ 
tas y respuestas, y lo más interesante 
son sus gráficos que son una represen¬ 
tación a escala del mapa de América 
Central. Las preguntas que hace el or¬ 


denador consisten en relacionar los 
nombres de las naciones y sus capita¬ 
les con su situación geográfica. 

Para arrancar el programa, una vez 
introducido, basta con teclear RUN y 
esperar aproximadamente medio mi¬ 
nuto a que se carguen los gráficos des¬ 
de sus DATAs correspondientes. A 
continuación aparece ya el mapa, en 
la parte inferior de la pantalla, con un 
cursor negro situado sobre un país 
cualquiera. En la parte superior de la 
pantalla el programa pregunta en pri¬ 
mer lugar la nación de que se trata y 


después por su capital, cuestiones a 
las que el jugador debe responder te¬ 
cleando los nombres respectivos aca¬ 
bados con un RETURN. En esto hay 
que ser muy exacto, pues si no la res¬ 
puesta se da como errónea. 

Tras esto el cursor se desplaza has¬ 
ta situarse sobre otro país, repitiéndo¬ 
se el proceso hasta un total de diez 
preguntas, momento en el que el pro¬ 
grama muestra la puntuación del ju¬ 
gador y un comentario sobre la mis¬ 
ma. Se puede volver al principo para 
realizar un nuevo examen o finalizar 
el programa. 

Es una buena idea organizar con¬ 
cursos entre varios jugadores para 
aprender de manera más fácil y diver¬ 
tida. 

La estructura del programa es la si¬ 
guiente: 


1-4 

Presentación. 

15-150 

Carga de los gráficos. 

200-272 

Dibujo del mapa. 

300-375 

Realización de pregun¬ 
tas y movimiento alea¬ 
torio del cursor. 

400-446 

Puntuación y comenta¬ 
rios. 

450-456 

Opción de nuevo juego 
o Fin. 

1000-1046 

DATAs del mapa. 

1050-1058 

DATAs de los nombres 
de las naciones y sus ca¬ 
pitales. 

2000 

Rutina de borrado. 

2100-2110 

Sonido de aviso. 


PREMIADO CON 


I PESETAS 


ro oomrnodore 

OZ - Mjxgjazirui. 


NUMERO ‘ 






















5759T055761 PQKEC, 10:NEXT 


1 RtM******RMER!Cfl CEN i RAL******* 

? RFM 

3 REM***FELIX GARCIA GUTIERREZ*** 

4 REM**»*******DIC-84************ 

5 PRINT"r3" 

9 FOKE33280..0 

18 PRINT ,, «CBl!Ií5lWI«:«l**|i»*ll»*lliÍ*Í»*JN ¡TOMENTO..," 

1' PRINT"«RMMMCBRGO LOS GRAFICOS EN..." 

■2 PRINT"XRMVMMRPROXIFIADAMENTE 35 SEGUNDOS." 

15 PR INTCHR* < 142 ) : P0KE52,48 : P0KE56.. 48: CLR 

16 P0KE56334,PEEKC56334>ANB254:POKE1,PEEKX 1)AND251 
1 ' FORI=0TO1775 : POKE1+12288,PEEKX 1-53248.) : NEXT 

13 POKE1, F'EEKí 1 > OR4: P0KE56334, FEEK < 56334)0R1 
1 ? P0KE53272, (. PEEK <53272) RND240 > + 12 

20 i-ORI* 12288+ 128*8)TQ12288+ <221 *8+7> : RERDQ : F'OKFI,Q:NEXT 
45 DIMN*C15),C*<15) 

150 FORR=1TO15:READN* <R),C$ <R >:NEXT 

199 PRINT'73" 

200 FORX= 1264T01383 : POKEX .221.: RQKEX+54272, 0: NEXT 

201 PRINT"¡WttMíISSKI"TRB< 10) "¡HRMERICR"TAB<23) "CENTRAL!) 

202 POKE1385.128:POKE1386,129:RQKEi387,l30:FQRL=1388TQ1395:POKEL,221:NEXT 

203 POKE1408,221 : POKE.1409,221 : FQRC*55657T055666 : POKEC,1:NEXT : PÜKE55667.0 

204 POKE55680,0 : P0KE55681,0 

205 POKE 1426,131 : POKE 1428.. 132: F0RL=1429T01434: POKEL, 221 : NEXT: POKE i 435,133 

206 POKE1448,221 : POKE1451,134:P0KE55698,i : F0RC«55700TO55707:POKEC, 1:NEXT 

207 POKE55720,0:P0KE55723,3 

2'10 K=135:FORL*1466T01468 : POKEL,K:K=K+1:NEXT:F0RL=1469T0i474:POKEL,221:NEXT 
211 POKE1475,138 : K=139 ; FORL=l437i01489:POKtL,K:K=K+l:NEXT:POKE1491,142 
21.2 POKE1492,143:F0RC«55738T055747:POKEC,i : NEXT:FQRC=55759T055761 : POKEC,10:NEXT 
213 P0KE55763,3:P0KE55764, 3 

215 POKE 1507,144: POKE 1509,145 = P0RL=1.510TO1514: POKEL ,221: HEXT : POKE i 523, 146 

216 K*147 = F0RL SS 1525T01528 ; POKtL,K¡K*K+1 : NtXi : POKE1529,221 : POKE1530,151 

2'7 POKEl531,152:POKE1534,153:P0KE55779,i:F0RC=557817055786 : POKEC,1:NEXT 
218 P0KE55795,1:FORC=55797TO55803 : POKEC,10:NEXT:POKE55806,3 

220 POKE1550,154:F0RL*1551TO1554:POKEL,221:NEXT:POKE1555,i 55:POKE1560,156 

221 POKE1561,221:POKE1562,157:POKE1563,158:POKE1570,159:POKE1571,221 
232 POKE1572,160:POKE1573,161:F0Rt*55822T055827:POKEC,1:NEXT 

223 F0RC=55832T055835:POKEC,1:NEXT:F0RC=55842T055845•POKEC,10:NEXT 

225 POKE1590,162:FORL=1591TQ1594:POKEL,221:NEXT:POKE1595,163:POKE1599,164 

226 POKE1600,221 : POKE1601,221 : POKE1602,165:P0KE1614,166:P0KE1615,221 

227 P0KE1616,167=F0RC-55862T055367:POKEC,1 : NEXT:F0RC*55871T055874 : POKEC,1:NEXT 

228 P0KE55886,12:P0KE55887,12:P0KE55888,13 

230 POKE1630,168:F0RL«1631TO1634:POKEL,221:NEXT:K=169 

231 FORL=1635T01639:POKEL,K:K=»K+1:NEXT:POKE1640,221:POKE1641,221:POKE1642,174 

232 K*173 : FORL®1649T01659 : POKEL,K : K=K+1 : NEXT : FORC=55902TO55911:POKEC,1:NEXT 

233 P0KE55912,2:P0KE55913,2:P0KE55914,1:F0RC»55921T055924:POKEC.7:NEXT 

234 F0RC«55925T055927:POKEC,12:NEXT:P0KE55928,13:PQKE55929,13:POKE55930,14 

235 P0KE55931,14 

236 POKE1671,186:POKE1672,187:FORL=1673T01680:POKEL,221:NEXT 

237 K=188 : FORL»1681T01684 : POKEL,K : K=K+1 ; NEXT ; F0RC=55943T055949:POKEC, 1:NEXT 

238 POKE55950,12:P0KE55951,12:PQKE55352,2:P0KE55953,2 

239 F0RC*55954T055956:POKEC,5:NEXT 

240 K*192:FORL*1713T01716:POKEL,KiK*K+1:NEXT:FORL=1717T01724:POKEL,221:NEXT 

241 POKE1725,196:F0RC«55985T055989:POKEC,1:NEXT:FORC«55990TO55992:POKEC,12:NEXT 

242 FQRC»55993T055996:POKEC,5:NEXT:P0KE55997,7 

245 POKE1757,197 : F0RL=1758T01764:POKEL,221:NEXT:POKE1765,198 

246 FORC=56029TO56031:POKEC,12:NEXT:POKE56032,4:POKE56033,4:POKE56034,5 

247 POKE56035,5:POKE56036,7:POKE56037,7 

250 K* 199: FORL= 1799T.01802: POKEL, K: K-K+1: NEXT : POKE 1803,221: POKE 1804,221 
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251 POKE1815,221:POKE1820,204:POKE1780,203:FORC=56071TO56073¡POKEC ,4:NEXT 

252 FORC=36074TO56076:POKEC,7 : NEXT : POKE56087,0:POKE56092,15-POKE56052,15 

255 POKE1842,205:POKE1843,206:POKE1844,221:POKE1845,207 

256 FORL*1853T01858:POKEL,221:NEXT:FORC-56114T056117:POKEC, 7:NEXT 

257 FORC-56125T056130:POKEC,0:NEXT 

260 POKE1883,208:POKE1884,209:POKE1885,221¡POKE1886,210:POKE1888,211 

261 POKE1889,212:FORL*1892T01903:POKEL,221:NEXT:FORC-56155T056158:POKEC,8:NEXt 

262 P0KE56160,5:P0KE56161,5:F0RC*56164T056175:POKEC,0:NEXT 

265 K*213: FORL» 1924T01926: POKEL, K: K.*K+1: NEXT: POKE 1927,221 

266 K=216:FORL=1928T01930:POKEL,K:K»K+1:NEXT:FORL=193iTO1943:POKEL,221:NEXT 

267 F0RC*56196T056198 •' POKEC, 8: NEXT: FORC=56199TO56202 : POKEC, 5: NEXT 

268 FORO56203TO56215:POKEC, 0: NEXT 

POKE1967,219:POKE1968,220:FORL*1870TO1983:POKEL,221:NEXT:P0KE56239,5 
POKE56240.5:F0RC=56242T056255:POKEC,0:NEXT 

FORL*2010TO2023:POKEL,221:NEXT:F0RC=56282T056295:POKEC,0:NEXT 
M—0:KV*RND(**TI):F0RS»1T05 
R*INTd5*RNIXl>)+l 
FQRR*1T05:IFR*R<fi)THEN305 
NEXTñ 


270 

271 
770 
300 

305 

306 
303 


O I 

309 

R<S)*R 

° 1 

310 

0NRG0T0315,316,317,3 

O i 

3 iñ 

'••=55825 : W= 1 : G0TQ345 

0 

316 

V=55913 : Ul=2 : G0T0345 

o 1 

317 

V=55991:W=12:GQT0345 

o I 

318 

V=56072:W=4:G0T0345 

° 1 

31.9 

v=55995:W=5:G0T0345 

° 1 

320 

V=56115 : W=7 : GÜT0345 

o 

321 

V=56157 :14=9 : G0TG345 

° 

322 

V=56Í61 : W*5 : GQT0345 

o 1 

323 

V=55799 : W=10:GQTQ345 

o I 

324 

V=55924:N=7:GGTG345 

° 1 

*25 

V a 55927 : Ui* 12 : GGT0345 

° i 

326 

V=55928 : W=13 : GGT0345 

o 

327 

V=55931:W=14:G0T0345 

O 1 

323 

V=56092:W=15:Q0TG345 

0 1 

323 

V=55764:W*3 

o 1 

345 

GOSUB2000 

° 1 

350 

FGRT=1 TO20 : POKEV, uj : G( 

0 I 

355 

PRINT"a";S;"NRCIGN: 1 

0 

357 

INPUTJ$ 

O 1 

360 

IF J*ON$ < R > THENPRI NT 1 

0 1 

362 

M=M+1 

0 I 

365 

PRINT;S;"CRPITRL : " 

°l 

367 

INPUTHS 

0 

370 

I FH$OC* < R ) THENPR I NT 1 

0 

372 

M=M+1 

o 1 

374 

POKEV,U 

0 1 

375 

NEXTS 


319,320,321,322,323,324,325,326,327,328,329 



:G0TÜ365 


;C«<R):G0T0374 


400 PRINT"73":POKE53280,0:P0KE53281,6 
410 FORK=l106TO1141:PGKEK,221:POKEK+54272,13 : NEXT 
41 d FORK* 1181TG1901STEP40:PGKEK,221:POKEK+54272,13:NEXT 
420 FORK=1941TG1906STEP-1:P0KEK,221:POKEK+54272.13 iNEXT 
425 FORK=1906TO1146STEP-40:PGKEK,221 : POKEK+54272,13:NEXT 
PRINT 12) "P UNTUflC I 0 N" 

PRINTTRBO) "IWfflHRS RCERTRDQ";M; "PREGUNTRR" 

PRINTTRBÍ9)"JGHV TE MERECES ESTE CDMENTR-" 

PRINTTRB< 9 ) " WMF IG POR MI PRRTE ; " 
IFM<*5THENPRINTTRB(9) ,, «N0 TIENES EXCUSR" 

I FM*6QRM=7THENPR I NTTRB < 9) " «PUEDES MEJORRR» 
IFM=8THENPRINTTRB<9) "«BIEN" 


430 

432 

434 

436 

438 

440 

442 
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NUMERO 17 


ooooooooooooooooooóooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo 




















444 IFM=9THENPRINTTAB(9) "JBHMUV BIEN' 1 
446 I FM= 10THENPRI NTTflB< 9)" DEXCELENTE " 

4=i0 PRINTTflB<4>'':WWTOBESEflS CONTINUAR? S/Nri" 

¿52 GETflf : IFR$= n "THEN452 
454 I Ffl$=s" S " THEN199 
456 END 

1.000 DATP63,31,15,3,0,0,0,0,224,224,240.243,252, 124, 126,62 

1001 DATAIS,7,3,3,3,1,1,1,62,30,30,31,15,15,15,7 

1002 DATR255,255,255,255,127,31,7,7,255,254,248,248,248,243,224,192 

1003 BATA28,198,103,3,1,34,48,60,7,15,31,31,15,3,1,0 

1004 DATA123,192,224,240,224,198,252,254,7,7,3,3,3,1,0,0 
1*05 DATA224,224,192,128,224,248,249,224,0,0,0,0,0,57,127,255 

1006 DATA0,0,0,0,96,248,255,255,0,0,0,0,0,0,240,248 

1007 DATA23,12,12,7,0,32,48,24,0,6,31,7,7,3,6,8 

1003 DATA126,124,124,30,30,15,15,0,255,127,63,63,63,7,1,1 

1009 DATA0,0,0,0,0,48,123,255,0,1,3,63,127,62,0,0 

1010 DATA3,143,255,255,255,0,0,0,255,255,255,252,224,195,31,63 

1011 DATA255,255,255,61,59,251,243,193,0,0,6,206,255,255,255,255 

1012 DATA0,0,0,0,12,156,255,255,48,126,254,6,2,192,100,39 
1*13 DATA255,127,63,15,7,3,3,1,128,224,240,224,192,128,224,240 
1014 DATA7,31,31,63,63,63,127,255,129,231,255,255,255,255,255,255 
1*15 DATA255,254,248,248,248,240,192;128,235,127,63,59,17,3,127,255 

1016 DATA128,192,216,254,255,255,255,193,0,0,0,0,0,248,252,240 

1017 DATA1,1,1,3,15,31,15,7,240,224,192,248,252,252,248,248 

1018 DATA0,1,7,7,15,15,31,63,253,254,252,243,248,248,216,152 

1019 DATA1,63,127,127,7,15,7,0,0,56,248,248,243,254,254,255 

1020 DATA7,13,63,63,13,7,1,0,240,240,248,254,254,255,235,235 

1021 DATA0,0,0,0,0,199,255,255,0,0,0,0,20,252,235,255 

1022 DATA0,0,0,0,24,63,127,255,31,15,31,63,63,63,255,253 

1023 DRTA24,48,48,96,64,64,0,0,7,31,63,126,112,1,1,0 

1024 DATA195,255,255,127,255,253,193,0,253,255,255,255,243,251,225,128 

1025 DATA192,192,224,243,243,252,136,0,15,63,63,31,3,0,0,0 
1*26 DATA128,207,255,255,3,1,0,0,127,253,255,255,255,239,193,0 

1027 DATA235,255,255,255,223,141,0,0,192,248,252,254,254,252,112,0 

1028 DATA*,0,3,7,15,31,63,15,0,192,224,248,248,254,223,207 

1029 DATA63,31,15,3,1,0,0,0,255,255,255,255,255,63,7,1 

1030 DATA254,252,248,248,240,240,192,128,0,0,0,0,49,63,127,255 

1031 DRTA0,0,0,192,224,240,248,255,0,0,0,0,0,2, 30,255 

1032 DATA127,63,15,7,7,3,0,0,255,255,235,255,235,255,126,0 

1033 DATA255,240,224,224,192,192,0,0,255,127,31,15,7,7,3,1 

1034 DATA192,224,248,252 * 252,253,251,255,63,15,15,15,7,3,1,0 

1035 DATA254,254,252,240,240,240,224,192,63,31,15,15,6,0,0,0 

1036 DATA255,255,255,255,127,14,0,0,254,252,241,193,0,0,0,0 
5037 DATA235,235,235,235,253,127,127,7,1,3,14,30,16,0,134,134 

1038 DATA239,126,62,31,63,254,92,12,7,7,3,1,0,0,0,0 

1039 DATA127,158,201,225,99,53,31,31,128,192,224,240,240,192,240,252 

1040 DATA7,103,127,127,31,15,3,3,255,143,143,193,193,248,252,252 

1041 DATA0,128,224,248,248,248,252,255,7,15,31,31,63,126,124,248 

1042 DRTR128,224,248,252,252,126,127,31,252,60,14,6,7,3,0,0 

1043 DATA127,63,3,7,31,60,56,0,255,255,255,191,31,15,12,0 

1044 DATA240,224,192,128,0,0,192,224,15,7,1,1,1,0,0,0 

1*45 DATA128,192,225,227,231,255,253,127,255,127,127,63,57,120,112,0 
1046 DATA252,248,240,224,128,0,0,0,255,255,255,255,255,255,255,253 
i 050 DATAMEXICÜ,MEXICO,BELICE,BELICE,GUATEMALA,GUATEMALA,EL SALVADOR 
1032 DATASAN SALVADOR,HONDURAS,TEGUCIGALPA,NICARAGUA,MANAGUA,COSTA RICA 
1054 DATASAN JOSE,PANAMA,PANAMA,CUBA, LA HABANA,JAMAICA,KINGSTON,HRITI 
1056 DATAPUERTO PRINCIPE,R DOMINICANA,SANTO DOMINGO,PUERTO RICO,SAN JUAN 
1058 DATATRINIDAD V TOBRGO,PUERTO ESPAÑA,BAHAMAS,NASSAU 
2000 FORX= 1024TO1263 • PÜKEX, 32: NEXT : RETIJRN 

2100 P0KE54296, 15 = P0KE54277,110: R0KE54278,64: P0KE54273, 57 *• P0KE54272, 172 
2110 P0KE54276,33 : P0KE54296, 0 : RETIJRN 
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Desde Valencia, Vicente Atienza ha 
hecho llegar hasta nosotros este pro¬ 
grama para el Commodore 64, que los 
aficionados al lenguaje máquina en¬ 
contrarán superinteresante. Para los 
no muy enteradillos diremos que un 
desensamblador es un porgrama que 
permite leer los contenidos de posicio¬ 
nes consecutivas de la memoria y 
«traducir» dichos contenidos (que son 
valores numéricos) a instrucciones en 
lenguaje ensamblador. Este lenguaje 
es el más próximo al código máquina 
(mucha gente cuando habla de códi¬ 
go máquina se está refiriendo a un 
programa en un lenguaje ensambla¬ 
dor) y en él, cada instrucción de las 
que puede ejecutar directamente el 
microprocesador viene representada 
por un conjunto de letras denomina¬ 
das mnemónicos. 

El programa que nos envía Vicen¬ 
te permite desensamblar cualquier 
trozo de memoria, ya sea RAM o 
ROM. 

El programa nos ofrece tres opcio¬ 
nes a elegir. La primera de ellas se lla¬ 
ma listado y permite ver en la panta¬ 
lla un listado de 25 líneas de la for¬ 
ma: 

irección/código de operación y ope- 
randos/mnemónico 


Al elegir la opción hay que especi¬ 
ficar la primera de las direcciones de 
memoria a desensamblar. 

Si después de las 25 líneas se quie¬ 
re seguir listando a partir de la últi¬ 
ma dirección aparecida, basta con se¬ 
leccionar de nuevo la opción 1. pul¬ 
sando RETURN como respuesta a la 
dirección de comienzo. 

tanto en esta como en el resto de 
las opciones, los números introduci¬ 
dos pueden estar en decimal o en he- 
xadecimal, sólo en el caso de que pue¬ 
da haber dudas (es decir, cuando no 
aparezcan caracteres alfabéticos y el 
valor sea hexadecimal) habrá que pre¬ 
ceder al valor con el símbolo $. 

Las otras dos opciones pueden ser 
útiles a la hora de interpretar'el lista¬ 
do. La primera de ellas se denomina 
cambio de base, y permite, al escribir 
un número en una de las bases (deci¬ 
mal o hexa) conocer cuál es su repre¬ 
sentación en la otra base. 

La tercera opción es la llamada 
«leer posiciones de memoria» y sirve 
para leer una o varias posiciones de 
memoria. Resulta muy útil a la hora 
de leer vectores o tablas de datos que 
sean utilizados por el programa en có¬ 
digo máquina que se está estudiando. 

Estructura del programa: 


1 REM ############################ 

2 REM # # 

3 REM # DESENSRMBLRDÜR C-64 # 

4 REM # # 

5 REM ############################ 

6 •' 

í 0 PRI NT " 1" ■ POKE33280 .-14: P0KE53231,6 

20 R«* " IPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPI 1 : L$= " p " : M$« " #" • N$= 

30 DI f1fl$ (. 253 1 2 ) 

40 FÜRF=0TÜ255 : FORG=0TG2 
50 REñDR$<F,G) : IFGTHEN70 

60 IFR$(F, 0)*" "THENP3KF . 0)»"-" : R$CF . 2‘> ss " 1" : fí=2 
70 NEXTG,F 

100 PRINTR$" PDESENSRMBLRDGR " 

110 PRINTR$ ; "-1!" : PRINT 




C-64 


PREMIADO CON 



Wl(C 


PESETAS 


120 

Inicialización de panta¬ 
lla y variables. 

130-150 

Detecta la opción elegi¬ 
da y llama a la subruti ¬ 
na correspondiente. 

1.000 

Traductor decimal- 
hexadecimal. 

2.000 

Traductor hexadecimal- 
decimal. 

3.000 

De la representación 
decimal de un número 
en complemento a 2. 

4.000 

Analiza los datos intro¬ 
ducidos, distingue la 
base, detecta errores y 
formatea el dato. 

5.000 

Borra la mitad derecha 
de la pantalla. 

6.000 

Borra la mitad iz¬ 
quierda. 

7.000 

Opción 1. LISTADO. 

8.000 

Opción 2. CAMBIO 
DE BASE. 

9.000 

Opción 3. LEER PO¬ 
SICIONES DE ME¬ 
MORIA. 

20.000 

DATAS con los mne¬ 
mónicos. 


ce oommoc 

00 _ M¿igZL. 
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1.20 PRINTRf" 1, LISTADO" ¡PRINTRf; "2, CAMBIO BRSE": PRINTRf; "3, LEER POS. M. " 
130 GETKf 

140 ONVflL<Kf )GOSUB7000..8000,9000 
1*50 0OTG130 
900 • 

1000 REM PPPDECIMRL > HEX*## 

1010 HS*"":HH«INT<R/256) : LL«256#<<R/256)-HH) 

1020 B*LL : GOSUB1050 : H$«S$ : IFHH»0 T HENGOTG1040 
1030 B b HH : GÜSUB 1050 : Hf«Sf+Hf 
1040 H$»"$"+H$:RETURN 

1050 H*<BRNH240V18+40:IFH>57THENH*H+7 
1080 L=CBRNB15)+43:IFL>57THENL«L+7 
1070 s$*CHR*<H>+CHR»<L> 

1080 RETURN 
1900 = 

2000 REM PPPHEX > DECIMRL### 

2010 R*0:FORO*1TOLEN<H$>-1 
7020 D-flSCCRIOHTf< H«U G) )-48:I FD>9THEND»B-7 
2030 R=R+B* 16 V, G-1 > : NEXT 
2040 RETURN 
2900 : 

3000 REM *f#C0MP,2 > BECIMRL### 

3010 IFCC2RND128>*0THENP*C2 : RETURN 
3020 Rü-1KK<CN0TC2>+1)RND235) 

3030 RETURN 
3900 i 

4000 REM ###ERRORES ENTRRDP DPTOS *** 

4010 ERR«0:H2$* M "■FORF*1TOLEN<Hf> 

4020 IFR3C(MIDf(Hf,F)>«32THENNÉXTF 
4030 H2f«H2$+MIDf<Hf..F, 1> ¡NEXTF 

4040 HEX*0•IFRSC<H2$>«36THENHEX*1:H2$®MID*<H2f,2) 

4050 FORF a 1TOLEN(H2$) 

4060 CR*RSCCMID$<H2$,F>) 

4070 IFCfl<48ORCR>70OR<Cfl>57RNDCR<65>THENERR*1 : RETURN 

4030 IFCR>64THENHEX*1 

4090 NEXTF 

4100 IFHEXTHEN4130 

4110 IFVRL<H2f)>65535THENERR®1 

4120 RETURN 

4130 IFLEN < H2f ) >4THENERR-1 
4140 H*» M $"+H2*:RETURN 
4900 : 

5000 REM PPPBORRR PRNTRLLR BERECHRP*# 

5010 ¡ :forn«itqi5 

5020 PRINTRf; M " 

5030 NEXTN:PRINT"fl";:RETURN 
5900 ; 

6000 REM #**BORRR PRNTRLLR IZQDR### 

6010 PRINT"»"; :FGRN-1T025 

6020 PRINT" : IFNC25THENPRINT 

6030 NEXTN-PRINT"»" ; : RETURN 
6900 : 

7000 REM #P#LISTRDO#f# 

7010 GGSUB 5000 ; print M mmiMsomm "; Rf; "dirección" ¡printr*; ".de inicio"sprint 

7020 INPUT " IPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPI" J Nf 

7030 H$*Nf:GOSUB4000:IFERRTHEN7010 
704P1 GnSUB50R0 : GG3IIB6000 : PRINT"fll" : 

7050 IFHEXTHENGGSUB2000¡GOTG7070 
7060 R-VRL(Hf) 

7070 DIR«R : FORLI■1T025 
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70S0 IFBIR>€5535THEN7220 

7090 R*B IR: GOSUB1000: PRINTMI B$ (. H$, 2 >TRB í 5 >; 

7100 LG“VRL(fl$<!PEEKXBIR>, 2)) : FORF^DIRTOBIR+LG-l 
7110 flaPEEK(F) :GOSUB1000:PRINTMID#(H*..2); " "; 

7120 NEXTF 

^130 PRINTTRBa4)R*íPEEK<IIIR)..0>; 

7140 IFRÍCPEEKXBIR).. 1 )“"R"THENC2*PEEK<DIR+1) : GOSUB3000:PRINTRJ IGOTO7200 
7150 I FLG*> 1THEN7200 
7160 HH«0:LL-PEEKCDIR+1) 

7170 IFLG-3THENHH-PEEKCDIR+2) 

7180 R*HH#256+LL : GOSUB 1000 : PR INTH* 

7190 PRINTR$(PEEKCDIR> ,1).¡ 

7200 IFLK25THENPRINT 
7210 flI R*B IR+LG ; NEXTLI 
7220 Nf-STRRÍDIR) :PRINT"II"; : RETIJRN 
7900 : 

8000 REM RRRCRMBIO BR5E*## 

8010 GOSUB5000 : PR I NT" ÍWIIWllíWIIIfflMIJW'' R$ " NUMERO " :PRINT 
8020 INFIJT IRRRBRRBBRRRRRRRRRMBBRBRI 

8030 HS«M* : GGSUB4000: IFERRTHEN8010 

8040 GOSUB5000 : PR I NT " FIFIFTOTOemirlíaiCWiriB 11 ; P»; « » ; h$ 

8050 IFHEXTHEN8070 

8060 R-VHL (. H* ) : GOSUB 1000: PR I NT" «WWBWWWI^^ R$ ; 11 " H* : GOTOR0R0 

8070 GOSUB2000: PR I NT " WWJ!D!T*nPJTOTiWlFTFlWWWRJ ’ ’R*: " 

8080 RETURN 
8900 • 

9000 REM ##*LEER POS.MEM**# 

9010 GOSUB5000: PR INT" .! P$1 "DIREGO ION" J 

9820 INPUT’'WOTTOCTTOiIHm»lW>>|ít»p>P|iP>PKgppiBppBppp|''; L > 

9030 H$=L*•'GOSUB4000:IFERRTHEN9010 
9040 PRINT : PRINT : PRINTR$;"NO.POS<1-9)7"; 

9050 GETK* : NP*VRL(K* ):IFNP*0THEÑGOTO9050 
9060 PRINTNP 

9070 IFHEXTHENGOSUB2000 : DI"P : GOTn9R90 
9080 DI»VRL<H*> 

9090 GOSUB5000 : PRINT” «WBMWMIW I ia i l ig' 1 
9100 FORN*DITDDI+NP-1 
91101FN>65535THENRETURN 


; R-PEEK < N > : GOSUB 1000 •’ PR I NTHf 


9120 R«N ¡ GOSUB 1000 : PR INTR* : H*" : 

9130 NEXT : RETURN 

20000 BRTRBRK,, 1,ORR<,.X),2,,,, ORR.., 2, RSL,, 2,, PHP, , 1 , ORR# ,, 2, RSL , ,1,,,ORR 
20010 BRTR,3,RSL., ,3,,BPL,R,2,ORR<, ).Y,2,,,, ORR,. X, 2, RSL,. X, 2,, CLC,, l,ORfl, .Y 
£0020 BRTR3, ,, ,ORR,.X,3,RSL,.X,3,,JSR,,3,RNB<, .X>,2,, ,BIT,, 2, RNB,, 2, ROL,, 2 
20030 BRTfl,PLP,,1,RNB#,,2,ROL,,1,,BIT,,3,RND,,3,ROL,,3,,BMI,R,2,RNDÍ,).V,2 
20040 BRTfl,,, RNB,.X,2,R0L,.X,2,,SEC,,1,RND,.V,3,RND,.X,3,,,RND,.X,3,ROL,.X 
20050 DRTR3,,RTI,,l,EOR<,.X>,2,,,,EOR,,2,LSR,,2,,PHR,,1,EOR#,,2,LSR,,1,,JMP 
20060 BRTR,3,EOR,,3,LSR,,3,, BVC,R,2,EOR(,).V,2,,,,EOR,.X,2,LSR,.X,2,,CLI, 
20070 DRTfll,EOR,.V,3,,,,EOR,.X,3,LSR,.X,3,,RTS,,1,RDC<,.X),2,,,,RBC,,2,R0R 
20080 BRTH, 2, ,PLR,, 1, RBC#,, 2, ROR,, 1,, JMPí., ), 3, RBC,, 3, ROR,, 3,, BVS, R, 2, RDCC 
20090 DRTR).V,2,,,,RBC,.X,2,ROR,.X,2,,SEI,,1,PDC,.Y,3,,,, RDC,.X,3,ROR,.X,3 
£ RTR ' 1 STRC,.X),2,,,STY,,2,STfl,,2,STX,,2,,BEY,,1,,TXR,,1,,STY,,3,STfl 
BRTR,3,STX,,3,,BCC,R,2,STRC,).V,2,,,STY,.X,2,STfl,.X,2,STX,.Y,2,,TYR 
BRTfl,l,STfl,.Y,3,TXS,,1,,,STR,.X,3,,,LBV#,,2,LBRC,.X),2,LDX#,,2,,LDY 
!I» '' 2 ' LIIXJ ■ 2 ^ TflVJ ' 1 ' LBfl# ' 2 ’ Tflx " 1 ' 1LDV ^ 3 'LDR,,3,LDX,,3,,BCS 

22I RR ' 2jLIin< '' ) - v ' 2 ' ,, LBV,,X,2,LDR,.X,2,LBX, .Y, 2, ,CLV,, 1, LBR,. Y, 3, TSX 
2 R I R ' lj ,LBVj ■X'3,LDfl,.X,3,LDX, .Y, 3,,CPY#,,2,CMP<, .X),2,,,CPY, ,2,CMP 
2SI R ' 2 ‘ DEC '' 2 ' ' INV ' ' 1 ' cnp#J ' 2 ' r,EX ' ' 1 ' ' CPVj 3 CMP,, 3, DEC,, 3,, BNE, R, 2 
20170 BRTRCMPÍ,).Y,2,,,,CMP,.X,2,DEC,.X,2,,CLB,,1,CMP,.V,3,,,,CMP,.X,3,BEr. 
2 ¡*}§® BR TR X,3,,CPX#,,2,SBC<,.X),2,,,CPX,,2,SBC,,2,INC,,2,,INX,,1,SBC#,,2 
20190 BRTRNOP,,1,,CPX,,3,SBC,,3,INC,,3,,BEQ,R,2,SBCC,).V,2,,,,SBC,.X,2,INC 
20200 BRTR.X,2,,SED,,1,SBC,.Y,3,,,,SBC,.X,3,INC,.X,3, 
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PRIMERA REVISTA EN CASSETTE 


-MAYO 85 



-- V V 

REVISTA INDEPENDIENTE EN CASSETTE PARA USUARIOS DE COMMODORE-64 



JU6GOS 


Hípica 

Guie bien a su caballo 
^ara evitar derribos y rehúses 

Scramble 

Pilote su nave evitando 
los meteoritos. 


ARTICULOS 

Basic 

Conozca a fondo 
como se almacena un programa 


UTIUDflD€V 

Basicex 

La extensión del BASIC 
imprescindible para su 64. 


Sort 

El problema de la ordenación 
de un fichero resuelto. 


APucncsones 


RENTAS 84 

Su 64 le ayudará a pagar 
solamente lo justo. 


BIENVENIDO 




HIPICA 


SORT 

RECUPERAD 
LA CRUZ DEL 

GENERADOR 
DE CARACTE 

BASICEX 
SCRAMBLE 

MODIFICACION 
DE CARACTERES 


c /y O *o 

W' 
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En la historia reciente de los jue¬ 
gos para ordenador destaca uno lla¬ 
gado INVASORES (INTRUDERS), 
.ue fue el primero en alcanzar difu- 
6n y éxito mundiales y reportó a su 
jreador, un japonés, fama y dinero. 
El juego consistía en detener el avan- 
.e de varias filas de alienígenas en su 
ento progreso para invadir la Tierra, 
mediante los disparos de una nave de- 
ensora que podía moverse en senti- 
:o horizontal y disponía de cuatro re- 
igios donde esconderse de las bom- 
~as enemigas. 

De esta primera versión han surgi¬ 
do, aunque con variaciones, muchas 
ersiones más para todos los ordena¬ 
dores del mercado. Este es el caso de 
V VAS ION ESPACIAL, que ha rea- 
izado para el Vic-20 estándard MA¬ 
NUEL LAZARO de Cádiz. Por su¬ 
puesto no todo iba a ser tan sencillo 
j ;omo en el juego original y el autor 
ha añadido un par de «detalles» pa¬ 
ra hacerlo más interesante. 

Ahora el jugador no podrá ocultar 
1 su nave de las bombas tras los refu- 
I ¿os, puesto que éstos no existen. Ade¬ 


más, cada cierto tiempo (aleatorio) 
surge un misil lateral de uno de los 
dos cañones situados a la misma al¬ 
tura que la nave defensora. La única 
manera de evitar ser destruido es pul¬ 
sar «F7» que crea una barrera protec¬ 
tora alrededor de la nave, que anula 
el misil. Los reflejos del jugador son 
muy importantes, puesto que el tiem¬ 
po del que se dispone para reaccionar 
es mínimo. El movimiento de la nave 
se consigue con las teclas de cursor: 

«CRSRD» = derecha 
«CRSRR» = izquierda 
y para disparar hay que pulsar «ES¬ 
PACIO». 

Inicialmente el jugador dispone de 
tres vidas. Al perder las tres finaliza 
el juego mostrando su puntuación y 
el tiempo transcurrido. 

La estructura de INVASION ES¬ 
PACIAL es la siguiente: 


1-15 Presentación. 

20-30 Rutina de movimiento de 

la nave a la izquierda. 
40-50 Rutina de movimiento de 

la nave a la derecha. 


60-150 Rutina de movimiento de 
los disparos efectuados 
por la nave. 

160-220 Bucle principal. 

230-260 Rutina de disparo. 

270-297 Rutina de colisión. 

300-350 Rutina de fin de juego. 

Presentación de puntua¬ 
ción y tiempo. 

360-405 Carga de los caracteres 
gráficos desde los DATAs 
e iniciación de colores de 
la pantalla y el borde, y el 
sonido. 

406-423 Instrucciones del juego. 

425-440 Iniciación de variables y 
dibujo de la parte inferior 
de la pantalla. 

450-470 DATA’s de los caracteres 
gráficos empleados. 


PREMIADO CON 

sMiís) 

C^J pesetas 



1 

i REM 

************ 

o 

1 

2 REM 

* 

INVfiCIÜN * 

o 

1 

3 REM 

* 

* 

0 

1 

4 REM 

* 

ESPflCIRL * 

0 

I 

5 REM 

* 

* 

0 


6 REM 

* 

POR * 

0 

1 

1 

7 REM 

* 

* 

0 

1 

1 

8 REM 

* 

MANUEL * 

o 


9 REM 

* 

* 

0 

1 

10 REM 

* 

LRZñRÜ * 

o 

1 

11 REM 

* 

* 

o 

1 

12 REM 

* 

1/1/85 * 

0 


13 REM 

* 

* 

0 

1 

1 

14 REM 

************ 


15 

20 


50 

60 

70 

80 

90 


GOT0360 

IFW*19THENW®18 
30 PQKEQ+W,N•W*W+1:PQKEQ+W,33•RETURN 
40 IFW*0THENW*1 

PÜKEQ+W> N:W=W-1 : POKEQ+W,33•RETURN 
IFT>8174THENL«1 ■ J=1 : H*36 : K*W : GÜTG80 
L-21 : Ja-1 : H*35:K*W+2 

P=T:F ÜRV*LTOKSTEPJ ; PQKEQ-l+VUH : POKEQ-1+V-J,N 
POKEli220 

100 GETB* : IFB$-" II" THENPÜKET-1, A1 ; PÜKET +1, H1 : POKET-23 
PÜKET-21.A4: P»2 
i 10 FQRZ=U/22TQ6 : NEXT 
120 NEXT 

125 IFP-TTHEN270 



,H2 ; POKET-22,R3 : 


i 
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130 Ii=D+30 : POKET+Í, N : PÜKET-1, N • PÜKET-23, N: PÜKET-22,N: PÜKET-21, H • POKEQ-1,37 • PQKE8 

185,38 

150 RETURN 

160 POKEB, 0 : ñ=*INT<RND<3>*20>+l 

170 C<fl>-C(R>HH PGKE7680-U+C(B> +R, N • PQKE38400+C<ft> +ñ, 5 : PÜKE7680+C<fl> +fl, 34 

180 IFC »s ñ > >462THEN270 

190 GETR$: IFñ$="Hr , THENGOSUB20 

200 I Fñ$=" JA" THENGOSUB40 

210 T-Q+W : IFRS 3 " “THEN230 

220 GOTO160 

£30 FORS-250TQ240STEP-1:POKEB,5‘NEXTS•FORS-240TÜ250:POKEB,S¡NEXTS 

240 F0RE~44TQ484-C<W+1 >STEP22 • PQKET-E, 162 

250 POKET-E+22, N • NEXTE ; POKET-E+22,32 : IFC<W+1 >O0THEND*D+10 

253 IFD=>D1THENU*U+22•B1*D1+1000 

255 C < W+1)«0 : O 3 1NT < RND< 0)#10):IFO*3THENGOSUB60 

260 GOTO160 

270 POKEQ-1,37:POKEB185,38•PCHCET-1,N:POKET+1,N:P0KE38865+W,2 

280 POKEB,0•• POKEB+1,220:FÜRL 3 15TO0STEP-1 :POKEB+2,L• FORM-1TG300 : NEXTM : NEXTL 

290 P0KE36877,0 

291 PRINT"3" :P0KE36878,15 : FORRT«1T020 : C < RT > »0 : NEXTRT 

292 UU-UU+1:IFUU*3THEN300 

293 pr i nt " mmmmnmapuwTos » n: pr i nt m komíist i empo " t i % • pr i nt n mnmw i drs h 3-uu 

294 FÜRVU-1TÜ4000 NEXT : PRINT":}" 

295 POKEQ+W,33:POKEQ-1,37:P0KE38884,5:POKE38905,5:P0KE8185,38 
297 GOTO160 

300 PRINT M ;D F*RINT"WílilHTIEMPÜ ",TI$ 

310 PRINT H W»»DTRA VEZ <S/N)": P0KE36869,240 
320 GETC$ ; IFC$-"S"ORC$-"N"THEN340 
330 GOTO320 

340 IFC$~"S"THENPRINT" □" ■ GQTO360 

350 IFC$»"N"THENPRINT"IT:END 

360 PQKE52, 28 : P0KE56,28 : CLR 

370 FÜRI-0TO56 

380 RERDZ 

390 PQKE7423+I,Z 


400 NEXTI 

405 P 0 KE 36869 , 255 :P 0 KE 36879 , 110 -PÜKE 36 S 78,15 

406 PR I NT"ZWSÜiWWINVRCIOH ESPRCIRL" : PRINT" -" 

407 PRINT"Mar»EBE 3 PROCURAR QUE" : PRINT "MllSLRS NAVES ENEMIGAS<S"; CHR$< 34 ): PRINT" Sil 

> " 

408 PRINT"MSNO LLEGUEN R TU" • PRINT" ¡SMPLRNETfi, POR MEDIO" 

409 PRINT"HW 8 DE TU NRVE (■! »). 1 " :PRINT"MMSCUIDRDO TAMBIEN CON!" 

410 PRINT"MUSLOS MISILES LATERALES" : PRINT"HALOS CUALES ANULARAS" 

411 PRINT"JÜISMEDIANTE TU BARRERA." 

415 PRINT"MPMPFULSH UNA TECLA" 

417 GETW$ : IFW$ 3 ""THEN 417 

418 PRINT" 3 " : PRINT"WMklSCRSRD* DERECHA" : PRINT"MUSCRSRR 3 IZQUIERDR" 

419 PRINT"M»ISSPC= FUEGO" ; PRINT"»»MF 7 « BARRERA <SOLO"• PRINT"MBiaCUANDO SALE UN" 

420 PRINT")OÍIfiniSIL LATERAL)"• PRINT"MíliilSBUENA SUERTE" 

421 PRINT"MW*ÍlflPULSA UNA TECLA" 

422 GETR$ : IFR$~""THEN 422 

423 PRINT’M" 

425 fll a: 221 : R 2-213 : fi 3»192 : 84*201 ; 

436 Q =81 65 ; W= 1 ; TI " 000000": D~0: B -36876 : N «32 • U*22 : D 1 * 100B :.D IMC < 23 ) 

440 P0KE8164,37:P0KE38384,5•P0KE8185,38 ; POKE38905,5 : P0KE8166,33 : GOTO160 

^50 ^ 80 , 0 . 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 36 , 36 , 36 , 60 , 126 , 255 , 126 , 36 , 24 , 90 , 60 , 231 , 231 , 60 , 90,24 

460 DRTA 0 , 0 , 14 , 63 , 255 , 63 , 14 , 0 , 0 , 0 , 112 , 252 , 255 , 252 , 112,0 

470 DRTR 192 , 240 , 252 , 255 , 255 , 252 , 240 , 192 , 3 , 15 , 63 , 255 , 255 , 63 , 15,3 
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Según se va moviendo el cursor so¬ 
bre el cuadrado se van dibujando los 
pixels, pudiendo borrar los no desea¬ 
dos mediante «Fl». Como resulta evi¬ 
dente, mediante «Fl» también se pue¬ 
de rectificar en caso de equivocación. 

Cuando esté finalizado el diseño se 
pulsa «F7» y aparecerán los POKE’s 
correspondientes a cada fila del cua¬ 
drado y en la parte inferior de la pan¬ 
talla el nuevo carácter creado. Para co¬ 
menzar el diseño de otro carácter úni¬ 
camente hay que pulsar «F5», y pos¬ 
teriormente seguir el proceso anterior. 

A continuación se da una pequeña 
explicación de la estructura del pro¬ 
grama: 


En anteriores números de Commo- 
dore Magazine publicábamos progra¬ 
mas para el C-64 que ayudan a crear 
y definir nuevos caracteres gráficos o 
sprites. Para ayudar en esta misma la¬ 
bor al Vic-20, DANIEL VALENTE, 
lector de Barcelona, ha enviado al 
concurso su programa CARACTE¬ 
RES ALBA. 

El programa, aunque es muy sen¬ 


cillo, constituye un útil editor de ca¬ 
racteres. La edición del carácter se rea¬ 
liza mediante un cursor ampliado que 
se mueve sobre un cuadrado que re¬ 
presenta 8x8 pixels. En la misma 
pantalla aparece un menú con las di¬ 
ferentes opciones para el movimiento 
del cursor: 

E = arriba SPC = abajo 
S = izquierda F = derecha 


120-187 


197-355 


403-470 


500-520 


550-640 


Cambia los punteros de 
BASIC. 

Actualiza algunas varia¬ 
bles. 

Pasa caracteres de la 
ROM a la RAM y repite 
todas las teclas. 

Imprime todo lo que ha 
de aparecer en la pantalla: 
presentación, instruccio¬ 
nes... 

Subrutina para el movi¬ 
miento del cursor me¬ 
diante GETA$. 

Examina las líneas del 
cursor ampliado en las 
que se dibuja, y averigua 
el POKE correspondiente. 
Imprime en la pantalla los 
POKE’s correspondientes 
a cada línea del cursor. 
Imprime el carácter crea¬ 
do y espera a que se pul¬ 
se «F5» para volver a co¬ 
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1 REP1******** 

2 REM* flLBR * 

3 REM******** 

4 REM 

5 PGKE52,24:PÜKE56,24:CLR 
21 REM 

25 DIMFIC8) 

45 1=8 

70 PÜKE650.128 
75 PGKE3b369,254 
80 F0RT»6144T07673 
85 POKET j PEEK<26624+T) 

90 NEXT 

100 REM************** 

105 REM*PRESENTRCIÜN* 

lid REM************** 

111 REM 

120 PÜKE36879.110 

125 PRINT 11 :]*aCrsRfc£as .Tl^BR****" 

130 PRINT"a BEÍiMFlRRIBR ^i**ÍIIDERECHfl" 

135 PRINT" *SBPC»í*nFBRJO «SIKÍIIZGHJIERDR" 

140 PRINT" k0FlflH»*BQRRR SkFTBW® SFINHLIZR" 

150 REM 

151 rem*********** 

155 REM* RRER DE * 

156 REM* TRRBRJQ * 

157 REM*********** 

158 REM 

160 PRINT"WiaW^^ 

165 PRINT"«« B íPÜKES.a" 

170 FORTUITOS 

175 PRINT"S B S B" 

180 NEXT 

185 PRINT" 8 B" 

i 36 PRINT" mmmm'' • FORT* 1 I Ü8 

137 PR I NT" »ÍÍÍÍ*ft»Íi»Í»ÍGS B" • NEXT 

190 REM 

131 REM************ 

132 REM*SUBRRUTINR* 

133 REM* DE * 

194 REM* DIBUJO * 

135 REM************ 

196 REM ■* 

197 X=1 V=1 
200 R$="" 

205 GETR$ 

210 IFR$=""THEN205 

220 IFR#»CHR$(133 > THEN350 

225 IFR$=CHR$<136>THEN400 

230 IFñ$="E”THEH255 

235 IFR$=" "THEN260 

240 IFR$-"S"THEN265 

245 IFR$="F"THEN270 

250 GOTÜ200 

255 V*V-1 : G0T0275 

260 V=V+1:GÜTÜ280 

265 X=X~1 : GGTQ285 

27ü X*X+1-GGTG290 


l 
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275 IFV<1THENY=1 : GOTQ200 
260 IFY>8THENV=8:GOTO200 
I 285 IFX<1THENX*1:GOTO200 
290 IFX>8THENX*8:GOTO200 
330 PP*7856+X+<Y#22) 

305 PC=38576+X+<Y*Z2> 

, 320 PÜKEPC/1 ; POKEPP;102 

325 GOTO200 

350 POKEPC,0:POKEPP,32 
I 355 GOTQ200 
| 400 REM#»******** 

I 401 REM*EXRMINRR# 

402 REM********** 

403 REM 
410 M“7879 
415 N*7886 
420 F0RR“1T08 
425 K=8 

I 430 FORB“MTON : K“K-1 
| 435 IFPEEK(B)Ol02THEN445 

' 440 FHfl)»FI(fl>+2tK 

I 445 HEXT 

450 M*Mt22 : N*N+22 
455 NEXT 
I 457 0*0 

| 460 FORT*6144T06151 

| 465 0*0+1=POKET.FI(0) 

470 NEXT 

490 REM 

491 REM************ 

492 REM*IMPRIMIR * 

493 REM* LOS * 

I 494 REM*RESULTRDOS* 

| 495 REM************ 

496 REM 
500 PRI NT" 

510 FORTUITOS 

515 PR I NT" IPPPPPPPPPPPPI" ; FI < T) 

520 NEXT 
530 REM 

I 531 REM*****#***# 

532 REM*VOLVER R* 

533 REM*EMPE2RR * 

534 REM**#******» 

535 REM 

550 PR I NT 11 : aOíW" 

555 PRINT"TilSFULSE F5i" 

I 565 FORT *1TO300 ; NEXT 
| 570 PRINT'T] 

i 575 GETR$ : IFR*=CHR$<135)THEN600 
580 FORT*1TO300 NEXT 
585 G0TQ555 
600 FORT*1TOS 
I 605 FI(T>*0 
I 610 NEXT 

| 620 FQRT=6144T06151 

I 625 POKET >0 
630 NEXT 
! 640 GOTO160 
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Envíanos la foto de tu ordenador 


ZARAGOZA 

Desde tierras zaragozanas, Luis 
Brinquis nos remite la fotografía de 
su «instalación», cuya característica 
principal, fácilmente apreciable, es sin 
duda su movilidad. Como nos cuen¬ 
ta Luis, su problema es el de dispo¬ 
ner de muy poco espacio frente al úni¬ 
co televisor familiar, lo que le obliga¬ 
ba, antes de decidirse a construir su 
maletín, a andar constantemente 
montando y desmontando el equipo, 
con el consiguiente deterioro de cables 
y clavijas. Además, para llevarlo de un 
lugar a otro, se veía en la necesidad 
de tener que utilizar cajas y bolsas. 

Así que Luis, que desde luego es un 
«manitas» en esto del bricolage, ni 
corto ni perezoso, se decidió por el 
«hágaselo usted mismo» y ha cons¬ 
truido el precioso maletín de la foto¬ 
grafía, que le permite transportar fá¬ 
cilmente todo el equipo de un lugar 
a otro. Al quitar la tapa superior, el 
maletín se transforma en una bande¬ 
ja en la que todo el equipo se encuen¬ 
tra al alcance de la mano y listo pa¬ 
ra ser utilizado, sin más que efectuar 
las conexiones a la red y al televisor. 

Nos consta que son muchos los lec¬ 
tores que se encuentran con idénticos 
problemas de espacio y de disponibi¬ 
lidades de televisores, así que ¡a tomar 
nota de la idea! Sólo nos queda una 
cosa que preguntar al «manitas» de 
Luis y es: ¿admites encargos? Si es así, 
estamos seguros de que te van a llo¬ 
ver las ofertas. 
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Envíenos a MICROBYTE, 

P.° Castellana, 179-1.°. 28046-Madrid 


Nombre 


Apellidos 


Dirección 


Población 


Teléfono 


Incluyo talón nominativo 
Contra-Reembolso 


ENVIOS GRATIS 


TOTAL 


PRECIO TOTAL PESETAS 


Pedidos por 
Teléfono 


ENSACION A LES PROGRAMAS PAR 


CAVE FIGHTER 


ANT ATTACK 


' ' ■ ' 


jmw jfet 3 de una sofisticada aeronave, se te ha enco- 
' m mm la defensa de las cuatro bases más importan- 
"s -3 Aferentes niveles de dificultad los podrás 
wrw 3R tu destreza y la ayuda de la computadora de 

mm rMK. etc P.V.P- 2.200 pts 


Fwnetca y stcodekca aventura en la que Ancipital hará 
volar a sus enemigos cuando estos intenten interponerse 
en su carrano a través del laberinto P.V.P.: 1.650 pts 


El objeto del juego es la supervivencia de una raza adve¬ 
nediza en la ciudad tridimensional y fortificada de las 
hormigas gigantes. P.V.P.: 1.750 pts. 


ROLE POSITION 


CLIFF HANGER 


GRYPHON 


Conjunto de ocho pruebas atléticas en la competi¬ 
ción más afamada de los juegos de verano. Posi¬ 
bilidad de elección de los ocho participantes en 
busca de las medallas que el ordenador otorga a 
los mejores. P.V.P.: 3.400 pts. 


BLACK THUNDER 


■■rada partido de Hockey sobre hielo. Posibilidad 
® «ir ¿Gerentes equipos con diversos niveles de difi- 

t ,: Ptf: 1.750 pts 

El más atractivo recorrido a través de los diferentes y 
más famosos circuitos de la F1 Habilidad y destreza 
serán necesarias para situar tu bólido en la POLE POSI- 
TION. P.W.P.: 2.400 pts 

El Cañón del Colorado será testigo de la detención, por 
parte de nuestro héroe Cliff, de la banda, que ha asolado 
el Oeste. Diferentes niveles de dificultad 

P.V.P.: 1.650 pts 

A través de un mundo subreal con peligrosas tierras 
oscuras, GRYPHON se tiene que abrir camino para poder 
llegar a su nido. P.V.P.: 1.750 pts 

14GA MISSION 

BLACK THUNDER 

SUMMER GAMES (2 Cassettes) 
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ESTE ES EL SIMBOLO DE COMMODORE, COMPAÑIA AMERICANA. LIDER MUNDIAL EN NUMERO DE ORDENADORES INSTALADOS 



Su Commodore 64 tiene mucho que decirle. 

Unidad de Disco. 


El Commodore 64 es el resultado de la expe¬ 
riencia internacional de Commodore como líder 
indiscutible en el mercado de los microordena¬ 
dores. 


El Commodore 64 es el ordenador más com¬ 
pleto y potente de su categoría,... pero todavía 
tiene mucho que decirle. 



Sienta como aumenta notablemente la capa¬ 
cidad de memoria de su C-64, como agiliza la 
carga y descarga de programas y facilita la loca¬ 
lización, casi instantánea, de cualquier dato. 

Amplié las posibilidades de su C-64, descu¬ 
briendo su extensa gama de periféricos. 

Ahora que ya sabe que su Commodore 64 
tiene todavía mucho que decirle, prepárese a 
conocerle mejor. 

PRINCIPALES CARACTERISTICAS 
-170 K de capacidad - Ficheros secuenciales y 
relativos y de acceso directo - Unidad inteli¬ 
gente, con sistema operativo incorporada. 


commodore 



Microelectrónica y Control d Valencia, 49-53 08015 Barcelona - d Princesa, 47 3.° G 28008 Madrid 
Unico representante de Commodore en España. 
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